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| esperado del mundo, cuenta con una cobertura tan es- | 


y pistas de sus primeras misiones.Pero no ha sido el úni- 
¡ co al que hemos mimado. También hemos congeniado 
¿con «Mech Commander 2», «Battle Isle:the Andosia War», 
- 1 «Red Faction» o «Myst lll Exile», que nos ha devuelto al 


! variado que puedes escuchar mejor con nuestra compa- 


| provocado que entre Bill Gates y su Windows, y Friend- 
 warecon su «Cycling Manager», nos tuviéramos que en- 








sistema provocando un bloqueo al intentar ejecutarse. 


EDITORIAL 


Nos acercamos a la campaña de a 
Navidad. Unas fechas donde las | 
distribuidoras ponen todos sus | 
recursos al servicio de las ventas 
y los grandes nombres avisan, | 
hacen acto de presencia o callan | 
olvidados para siempre. a 








- está aquí, y que encima llama la 


JoséLuisSanz atención. «Commandos 2», el | 
RedactorJefe juego de estrategia táctica más | 


pecial que nos ha obligado a trabajar contrarreloj para | 
poder publicar, bien calentitos, los espectaculares mapas 
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mágico universo de las aventuras gráficas. Un catálogo + 
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rativa de altavoces.¡Ah!, y como siempre, bienvenidos. | 





DESDE LA REDACCIÓN | 


| Este mes pensábamos que ya estaba todo controlado, | 
que el laboratorio y los juegos que allí probamos no se 
¡ban a comportar de malas formas pero, como indica 


una de las muchas leyes de Murphy, “si algo puede salir: 
mal, saldrá mal.Y no precisamente por culpa de los or- 
denadores, sino por una mezcla de elementos que han 


E eS 


claustrar en nuestro santuario durante algo más de cin- 
co días. El problema venía de un tiempo excesivo 
(infinito para más señas) que invertía el juego en cargar : 
una supesta base de datos. Tras ocurrir este hecho en 
diez de los 36 equipos se optó por borrarlo de los orde- : 
nadores para volverlo a instalar. Pero el error persistía. 
Mucho nos temimos que se trataba de un registro mal | 
grabado dentro del sistema operativo pero cuanto más 
lo buscábamos, más invisible se volvía. Ni cortos ni pe- + 
rezosos tomamos la decisión más drástica: formatearlos + 
discos duros de los diez ordenadores y volver a instalar : 
el sistema operativo. Dicho y hecho, 
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epocas 


Tras dos días interminables de discos del sistema sal- + 
tando de un lector a otro, por fin conseguimos que «Cy- | 
cling Manager» funcionara. ¿El problema? Una instala- 
ción mal ejecutada y un CD defectuoso que realizaba A 
una entrada errónea, e indetectable, en el registro del | 








Este mes tenemos uno que ya | 
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vuelve a ponernos en la | 
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tendrá lugar el lanzamiento | 


| á E 
f] saga «Atlantis». Con su estilo [$ 


Il la legendaria Atlántida, a | 


| Atlantis lll 


En el mes de noviembre | 


para PC y PS2 del último | 
juego de aventuras de la | 


característico, la historia | 


búsqueda de los secretos de | 


o E a 


través de un mundo de gran 
belleza visual y misticismo. 
O Pág.93 


Sam... ¿Otra vez tú? 
Aunque el juego de acción [$ 
«Serious Sam» fue llevado 
recientemente a Test (CHJ4), | 
Croteam ha revelado que | 
antes de final de año | 
podremos contar con una | 
segunda entrega. Sus | 
creadores aseguran que 
«Serious Sam 2» presentará 
importantes novedades en 
el juego y alguna sorpresa. 
O Pág.93 
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Sangre para GBA 

Casi nueve años después de 
su aparición en PC, «Doom», 
uno de los más afamados 
juegos de acción 3D, hace su | 
incursión en la Game Boy | 
Advance de Nintendo. 
Consta de 27 niveles y, | 
| según id, no ha perdido un | 
ápice de la calidad original. 
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Se amplía el campo | 
de operaciones | 
En «Operation Flashpoint» 
se ha desatado una nueva | 
escalada bélica tras la | 
aparición de una expansión | 
gratuita. Una vez descargada | 
| 
| 
] 
| 





de la web de Codemasters | 
permitirá crear servidores | 
dedicados desde nuestras 
casas, además de ofrecer 
más misiones y vehículos. | 
O Pág.93 


Los Billares de Jimmy | 
Awesome Development ha | 








finalizado el último juego 
de billares de la serie | 
«Jimmy White's Cueball 
World», que saldrá para PC, 
PS2 y Xbox. 

O Pág.93 
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ante el primer título que adopta 


la nueva edición de reglas apare- 
cidas para actualizar el universo 


«D8:D». En las ruinas de la ciudad 


de Mith Drannor nuestros perso- 


najes librarán una batalla contra 


las fuerzas del mal, surgidas del 
Pool of Radiance y organizadas 
en torno a una oscura secta. Los 


personaje irán incrementando su 


«Pool of Radiance: Mith Drannor» 
El Vórtice del Mal 


Juego de Rol para PC | Estamos 


les de experiencia en habili- 
dades, y ocho de hechizos. P¿ 
Una curiosa innovación es 
que la historia se desarrolla 

a través de la figura del narra- 
dor, ya que los escenarios se, 
generan aleatoriamente. 


Lanzamiento: Noviembre 2001 y 


Más información: Ubi Soft, 
Tel.91 640 46 00 
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La riqueza de los escenarios au 


poder a través de dieciséis nive- O Pág.93 


uran un aspecto visual importante. 
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«Sea Dog» 





En el Caribe del siglo XVI las fortunas se hacían a veces a cañonazos. 


Juego de Estrategia para PC | 
Eon Digital y Bethesda Software 
nos trasladan a una época de es- 
plendor comercial donde galeo- 
nes cargados de riqueza surca- 
ban los mares del transitado 
Caribe del siglo XVI. Nuestra la- 
bor será gobernar el timón de 
uno de estos barcos, aunque en 
tierra la dinámica de juego in- 
corpora elementos de rol que 
nos ayudarán a aprovisionarnos 
antes de zarpar. Podremos ofre- 
cer nuestros servicios a una de 
las potencias de la época: Espa- 
ña, Inglaterra o Francia. Aunque, 
si nos ciega el dorado metal po- 


El Rey de los 


Mares 
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dremos dejarnos seducir por la 
bandera de las tibias cruzadas y 
la calavera, y abordar cada bañe- 
ra que huela a riqueza. Hay una 
veintena de barcos distintos, 
desde goletas, hasta cruceros, 
cuyas características definen su 
capacidad de maniobra, carga y 
velocidad. No debemos descui- 
dar los elementos climáticos, 
que pueden arrastrarnos al fon- 
do del océano, ni la destreza en 
los inevitables duelos a espada. 


Lanzamiento: Octubre de 2001 
Más información: Acclaim, 
Tel.91 799 41 00 O Pág.93 























«Rayman M» 


Una Nota de Color al 


pls 







Juego de Aventura para PS2 y 
PC| Esta nueva entrega se carac- 
teriza por su modo multijugador 
en el que podrán intervenir has- 
ta cuatro contendientes. Ray- 
man y los siete personajes que le 
acompañan competirán en tres 
distintos modos de juego que al- 
bergan diversos modos de carre- 
ras.A lo largo de veinticuatro ni- 
veles, más otros seis extras, los 
contendientes tendrán que co- 
rrer, saltar, trepar e incluso volar 
cual helicópteros mientras des- 
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Rayman vuelve en un juego 
caracter multijugador. Tal vez de ahí venga su M. 
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con marcado 


cubren rutas alternativas y sor- 
tean trampas. En cuanto al mo- 
do para un solo jugador, se han 
potenciado las pautas de com- 
portamiento de los personajes y 
ahora son más astutos. El juego 
conserva el estilo colorista y se 
ha hecho hincapié en el trata- 
miento, más vivo y dinámico, de 
la luz y el uso de sonido 3D. 


Lanzamiento: Finales de 2001 
Más información: Ubi Soft, 
Tel.91 6404600 O Pág.93 


«Lotus Challenge» 


La Escudería a Través 
de sus Leyendas 





Juego de Velocidad pa- 


Virgin Interactive ultima 
el lanzamiento de «Lo- 
tus Challenge», con la 
idea principal de recrear 
fielmente el comporta- 
miento de los modelos 
más emblemáticos de la 
marca. Hay tres modalidades de 
juego:simulación, arcade y espe- 
cialista, que incluye desafíos que 
van desde intrépidas maniobras 
a recreación de escenas de cine. 
También existe una opción de 
competición para varios jugado- 


Las carrocerías pueden deformarse. 


E 


ra PlayStation 2 y Xbox| dad es 


102 
MPH 


res, y numerosas pistas y coches a 
los que podrán accederse tras 
completar pruebas especiales. 


Lanzamiento: Noviembre 2001 
Más información: VIE, 
Tel.91 789 35 50 O Pág.93 
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«Alien vs Predator 2» 


Terror Extraterrestre 


TO 






















20 IA Versión A la venta 

dla Wars GBA | 22quincena de Octubre 

Alien vs Predator 2 | PE | 12 quincena de Noviembre 
Juego Batman Vengueance y GBA,PS2 | 12 quincena de Noviembre 
de Acción Codename: Outbreak | PC ¡22 quincena de Octubre 
para PC | Se Dragon Rage | PS2 12 quincena de Noviembre 


avecina el lanza- 


| 
| ] 

l A O 7. Duke Nukem Retribution | GBA ¡12 quincena de Noviembre 
miento de uno EA 4 | a? Nético El Regreso de la Momia h >” PS2 ¡12 quincena de Noviembre 
de los juegos de “e A TU LESALE ae ritmo de Hidden Invasion | PS2 | 22 quincena de Octubre 
acción que mayor ¡META E acción y la Mi JetPack | PC | 24 quincena de Octubre 
expectación ha genera- cuidada ambientación | Propeller Arena | 0 | 12 quincena de Noviembre 
do entre los aficionados al género. Con gráfica, repleta de zonas os- Time Crisis 2 | PS2 la quincena de Octubre 
un entorno basado en gráficos 3D curas donde, seguro, nos ace- Thunderhawk pues Phoenix | pS) | 22 quincena de Octubre 
y perspectiva en primera perso- charán estremecedores sobre- ACCIÓN-AVENTURA IO E | 
na, «Aliens vs Predator 2» nos saltos con ácido en la sangre. po AREA AINIDA | 
traslada a un escenario futu- y Project Eden | PEA | e bil os CER 
rista dominado por una Lanzamiento: Noviembre 2001 | Syphon Filter 3 E PS ¡ 12 quincena de Noviembre 



















atmósfera opresiva y 0s- ¿EEN ; Más información: VUIPE, Y EN | | | 
cura. En este segundo A Tel.91 7355502 O Pág.93 Mi Atlantis | GBA | 22 quincena de Octubre 
asalto, desarrollado por ya EAT DRUUNA | PC | 24 quincena de Octubre 
Monolith Studios, el mayor atractivo resi- Myth 3 | PC | 12 quincena de Noviembre 
de en la posibilidad de encarnar a cual- Sea Dogs | PC ¡22 quincena de Octubre 
quiera de las tres especies, lo que permite Secretos Alamut | PC | 22 quincena de Octubre 
tres formas de juego sustancialmente dis- AA TO | 7 
Hna A cn alas ae 1D 90 Minutes | | 23 quincena de Octubre 
componen.5e ha Presto especial énfasis Championship Surfer | PS | 2 quincena de Octubre 
en lograr una fidedigna representación de Fila Decathlon | GBA a quincena de Octubre 
las tres razas, obteniéndose unos resulta- IAKECE | BO a quincena de Octubre 
e Pele COteatosquOs MOCOS E ; : : Mat Hoffman's PRO BMX | PC | 12 quincena de Noviembre 
nematográficos. Los rasgos de Juego más La gran baza del juego será Una vez más NBA Live 2002 | pS) | 13 quincena de Noviembre 
característicos serán, una vez más, el fre- la desasosegante y densa oscuridad. Sid Mélars Sim Golf | PC | 12 quincena de Noviembre 
AA Tony Hawk's Pro Skater 3 | PS,PS2 | 12 quincena de Noviembre 
| Total Soccer | GBA | 24 quincena de Octubre 
«FIFA 2002» 1 UEFA Champions League | PC,PS2 | 12 quincena de Noviembre 
y o World Championship Snooker | PS2 Octubre 
El Futbol Reinventado UEFA Champions League | PC,PS2 | 12 quincena de Noviembre 
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fi Batle Realms | PC 12 quincena de Noviembre 
Juego Deportivo para PS, PS2 y PC] Y mecáni- Diablo 2 Battle Chess | PE | 12 quincena de Noviembre 
La división EA Sports vuelve cadelos  f Kohan pto, ¡Te quincena de Noviembre 
a la carga con uno de los Y partidos. MH PoolofRadiance 2 | PC | 12 quincena de Noviembre 
juegos de mayoréxi- 4% j ACES Y INTELIGENCIA-HABILIDAD | j | 
to en el género de- *) DE y tema de pases ofrece un  M Fortress | GBA 22 quincena Octubre 
portivo. «FIFA 2002» E EY total control sobre lasaccio- MH ¿Quien Quiere ser Millonario? | PC ¡12 quincena de Noviembre 
tiene, no obstante, una batería de nove- e nes y la táctica del equipo y la | The 3D Game Maker | PC | 2a quincena Octubre 
dades con las que se ha querido rein- > dinámica de la competición pre- f prrx MA nu | | 
sarr ás realis- ME E 7 | , 
ventar la saga. Las mejoras del nuevo senta un de a ollo más reali A HrOf Magic | PC aa Auincers de Octubre 
FIFA pueden deducirse echando un » ta. Además, se podrá em- | 
e Pokémon Cristal | GBC | 24 quincena de Octubre 
vistazo en el apartado técnico, puesto prender una carrera en Pokémon Stadium ) | N6A4 ntc de ca e 
que se han remodelado los jugadores y se solitario y jugar la fase de | id q 
ha puesto especial atención en clasificación del Mundial. AI | 
mejorar todos sus movimientos. E | Capcom vs SNK | PS2 ¡ 12 quincena de Noviembre ! 
Sin embargo, la verdadera inno- * EN BES Lanzamiento: Noviembre de 2001 fi Fire PROWrestling | GBA | 22 quincena de Octubre 
vación del título hay que buscarla YA Más información: EA Sports, AT PE AL | e 
. / A ' ' 
en el control y en la propia Tel.91 3047091 O Pág.93 F 18 Precision Strike Fighter | PC | 23 quincena de Octubre 
, RUE e A Simulator 2002 | PC | 12 quincena de Noviembre | 
A MANN E 1 
E Arctic Thunder | PS2 | 12 quincena de Noviembre ñ 
M Lotus Challenge | PS2 | Taquincena de Noviembre  (H 
Mi | MOTO GP GBA | 23quincena de Octubre 
Ds plo AER MM MX-2002 GBA 23 quincena de Octubre 
IA fi Rally Championship Xtreme | Pe | 24 quincena de Octubre 
Mi V Smuggler's Run 2 | PS2,GBA | 12 quincena de Noviembre 
i Supercar Street Challenge | PS2 | 12 quincena de Noviembre 
q ; de AAA == | Stunt GP | PS2 ¡Ta quincena de Noviembre 
Las animaciones de los futbolistas El sistema de pases se ha modificado | A 


alcanzan cotas difíciles de superar. buscando un mayor realismo. A A A A A A A A 


= Dreamcast GBC/GBA = Game Boy - N64= Nintendo 64 
N7  PC=PC-PS =PlayStation » PS2= PlayStation 2 
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FPS 1600 es el conjunto de 
altavoces de Creative Labs 
que la compañía presenta 
como la nueva solución de 
cuatro canales para los 
usuarios de juegos de PC. 
Diseñado por Cambridge 
Soundworks, cuenta con 
cuatro altavoces satélites y 
un subwoofer. Éste último está fa- 
bricado en madera para propor- 
cionar una mejor acústica y un 
sonido 3D Pi 









J Los aficionados al ga- 
| tillo fácil disponen ya 
de la versión más avanzada 
de la pistola G-Con 2 para 
PS2. El peso se ha reducido, 
mejorándose también la' fi 
fl precisión gracias a un conec- | 
ll tor adicional. El D-Pad | 
| Pád:92 facilita su uso, así co- | 
Il mo el botón de recarga que | 
| a modo de cargador aporta 
A 


49.92 más realista en 
cualquier entorno compatible 
con EAX o DirectSound 3D 
249.92 . La potencia total de los 
altavoces, 41 vatios RMS, es más 
que considerable para las especi- 
ficaciones de un PC. 
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más realismo a la acción. 
DPág.93 


Nace Eucotek 

Ha nacido Eucotek (Europe- 
an Computer Tecnology), H 
una compañía pionera en Ñ 
nuestro país en el desarrollo $ 
de hardware para PC.Apoya- | 
da en el departamento de 
I+D de EK Computer, se cen- | 
trará en el desarrollo de pla- HE 
cas base y tarjetas gráficas Hi 
de altas prestaciones. 1 
WPág.93 


De todo para GBA 











El más insigne de los teclados de 
nueva generación de Logitech, el 
conjunto Cordless Desktop Opti- 
cal, se ha diseñado con la premisa 
de aumentar la funcionalidad del 
escritorio, agrupando más de una 
veintena de funciones de acceso 
a programas y de navegación por 
internet, cada una delimitada por 
una Zona para un rápido acceso 
visual. El Cordless Desktop Opti- 





| Logic 3 ha lanzado siete nue- $ 
vos accesorios para Game- $ 
i Boy Advance. Entre ellos | 
pueden encontrarse la carca- 
sa Face Cover en diferentes 
colores, el Maletín Organiza- 
dor, la Lupa Advanced Light, 


Las dos compañías han su- 
mado su experiencia en un 
conjunto que consta del jue- 
go «F1 2001» de EA Sports, 


Aopen ha desarrollado una de las 
grabadoras más veloces que 
pueden encontrarse 


corporado tecnología Force 
fi Feedback en sus creaciones. 
El pack tiene un precio apro- 
E ximado de 29.490 Ptas. 


escritura a ml 
20X y reescritura a 


más el volante Force Feed- actualmente. 
back DT Racing Wheel de Th- Una veloci- 
l rustmaster. La novedad es | dad de lec- |. 
| que ambas empresas hanin- [E tura de 40X, e. 
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el CRW 2040 y puede escribir dis- 
cos compactos a una velocidad 
de 650 MB de capacidad en 3,6 


| 
| a 93 
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10X, así lo acreditan. El modelo es 


Creative FPS 1600 
Sonido 3D para Juegos 
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Esto asegura, en combinación 
con la tarjeta de sonido adecua- 
da, que la última generación de 
juegos tendrá una espectacular 
ambientación sonora. El precio es 
uno de sus mayores atractivos: se 
ha fijado en 15.500 Ptas. (93,18). 


Más información: Creative Labs, 
Tel.91 662 51 16 DPág.93 


Logitech Cordless Desktop Optical 


El Conjunto más Independiente 





ción modelada en favor de la co- 
modidad, con un perfil extrapla- 
no de gran estabilidad en el que 
se ha optado por eliminar inclina- 
ción alguna después de exhaus- 
tivos estudios de ergonomía. En 
el conjunto se combina la tecno- 
logía inalámbrica y óptica. Su pre- 
cio es de 23.990 Ptas. (144,18 €). 


Más información: Logitech, Tel. 


con iluminación, o el estuche cal posee también una construc- 913753368 HPág.93 
Gamepack para 12 juegos 
más un Cable Link. 
DPág.93 CRW 2040 

se $ $ a 
Asociación en PS2 de Grabacion Segura y Rapida 
EA y Thrustmaster ( 


minutos. Para la realización de co- 
pias se acompaña del 
software Nero 
Burning, inclu- 
yéndose tam- 
bién otros pro- 
Y gramas entre los 
que destaca el editor 
de archivos Formosoft 
Gamut 2000 para MP3. 


Más información: Naga, 
Tel.902 1062 62 Y) Pág.93 





Memorex MX 4350 RF Optical 
y 
Este Raton Duerme 
en Garaje 


La compañía Memorex se intro- 
duce en el sector de periféricos 
para PC con nuevos productos 
caracterizados por el uso de tec- 
nología inalámbrica. Esta nueva 
gama de ratones consta de los 
modelos MX4350 RF Optical, 
MX4300 RF, MX4200 Optical y 
MX4100 Scro- 

lling. El más 
innova- 
dor es el 
modelo | 
MX4350 ' 
RF Opti- 
cal, que in- 
corpora el 
cargador Mou- 
sePort desarrollado 
por Memorex. El cargador, 
que alberga el ratón cuando no 
se utiliza, mantiene el nivel de la 
batería tipo AAA de manera que 
no hay que preocuparse por 
cambiar las pilas. Gracias a la 
tecnología de radiofrecuencia 
Pág:92 la libertad de movi- 
miento del MX4350 RF es total, 
al prescindir de cable alguno su 



















empleo resulta muy cómodo. 
Aparte, está protegido contra in- 
terferencias, utilizando una se- 
ñal de dos canales de 27 Hz. Por 
su parte, el sensor óptico 
Pág:92 en lugar de la cada vez 
más en desuso “bola” logra una 
elevada precisión y fiabilidad en 
la respuesta de movimientos, al 
tiempo que se evitan los pro- 
blemas inducidos por la 
suciedad acumulada 
en la superficie. El 
MX4350 RF dis- 
pone de cuatro 
botones, dos 
de los cuales 
son progra- 
mables, 
una rueda 
también  pro- 
gramable y presenta 

Sete con los puertos * | 
PS/2 y USB Pág:92 .Su precio re- 
comendado se - ha fijado en 
10.490 Ptas.IVA incluido (63€). 








Más información: Jump, 
Tel.902 23 95 94 (DPág.93 


MOMO Force 
Alta Competición 


Logitech ha unido esfuerzos con 
la firma MOMO, de gran prestigio 
en la fabricación de accesorios 
para coches, en el desarrollo con- 
junto de volante y pedales de lu- 
jo para juegos de PC. El MOMO 
Force tiene un acabado exquisi- 
to, con cubierta de cuero en el 
aro del volante, y está equipado 
con seis botones programables 
en el núcleo realizado en alumi- 
nio. La palanca de cambios es de 
acero y los pedales, también en 
aluminio, disponen del particular 
diseño de MOMO para ve- 
hículos deporti- 
vos. Se ha crea- 
do un sistema A 
de giro a tra- ¿MN 
vés de pe- ¿e 
queños Y 
engrana- fl 
jes y bo- W 
las de acero 
que aportan 
gran precisión y ro- 
bustez al conjunto. Por 
su parte, Logitech ha 
integrado la función 
de respuesta de fuer- 
za, basada en la tecno- 












ea 
YA 


logía TouchSense de Inmersión 
Corporation, que permite, a tra- 
vés de efectos táctiles, simular las 
irregularidades de la pista. 

La fijación se realiza gracias a 
dos pinzas que dotan al conjunto 
de la necesaria estabilidad para 
el uso frenético en juegos de ca- 
rreras. Claro que, tratándose de 
un periférico de lujo en el que no 
se han escatimado costes de 
construcción, su adquisición pue- 
de resultar muy costosa. Su pre- 
cio es de 44,900 Ptas.(269,85 €). 


Más información: Logitech, 
Tel.91 375 33 68 H) Pág.93 








| CONSTRUYE, PROGRAMA 
Y CONTROLA TUS 
PROPIAS EREACIONES 
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ROBOTICS INVENTION SYSTEM 1.5 ULTIMATE BUILDERS SET 


MITIN UN DIVERTIDO ROBOT 

: TA ANN 
HACER TUS DEBERES O FUNCIONAR 

COMO UNA ALARMA ANTIRROBO! 

y SA 
ATI Ml 
A INS 
MANN NINA 


e 
A TM E e TT 

AUMENTAR LAS POSIBILIDADES 
DEL ROBOTICS INVENTION SYSTEM. 
INCLUYE CD-ROM, NEUMÁTICOS, 
MOTOR ADICIONAL, INCREÍBLES 
RUEDAS Y 300 ELEMENTOS 
LEGO. ¡MÁS ROBOTS, 

MÁS COMPETICIONES, 
MN NE 


LA SERIE LLEGO MINDSTORMS INCLUYE OTROS FANTÁSTICOS PRODUCTOS. 


SS INSI CA A EA 








(LEGO y MINDSTORMS son marcas del Grupo LEGO. O 2001 The LEGO Group. 4331305/ 01- ES. 
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Square Pictures 
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res de carne y hueso. 


ETT 


naaa 


como escenario una playa en 
la que los jugadores del Eje 


ataque de un desembarco 
Aliado. ¡Apúntate si puedes! 
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Combat-Sim, o el traductor 
Babylon, son un buen ejem- 


A a 





- dad realmente peligrosa. 
A 


Do 





Después del éxito en ventas fl 
| de «Gran Turismo 3 A-Spec», | 
hy de la avalancha de lanza- fl 
| mientos que se preparan, Ñ 
| SCEE goza de unas excelen- 
| tes expectativas de cara a la fl 
Il campaña otoñal. La apuesta fl 
! de la compañía se centrará [| 
| en PlayStation 2, para lo que [fl 
fi SCEE ha bajado su precio fl 
| hasta las 49.900 Ptas. desde [fl 
| el pasado 28 de septiembre. | 


PERDEDOR 


La compañía Square se ha f' 
apresurado a anunciar que la fl 
reciente película de anima- fl 
ción 3D “Final Fantasy: La [f' 
Fuerza Interior ha sido su | 
primer y último proyecto ci- Ñ 
nematográfico.La falta de re- | 
frendo en la gran pantalla fl 
del fenomenal éxito de la sa- 
ga no invita precisamente a fl 
aventurarse en una segunda ff: 
entrega de tal calibre. Según 
parece, los espectadores si- 
guen prefiriendo a los acto- ff: 






O La demo Test de «Return | 
to Castle Wolfenstein» de id | 
Software, desarrollado en co- 
laboración con Gray Matter, fl 
está reclutando a un ingente ff 
número de usuarios en todo [$ 
el mundo. Se trata de una de- | 
mo multijugador que tiene $ 


defienden una fortaleza del l 


O La necesidad de hacer fl 
rentable los negocios en in- [$ 
ternet empieza a ir seria- 
mente en contra de los inte- [fl 
reses de los usuarios. Buena [$ 
prueba de ello es que mu- | 
chos de los contenidos que 
| antes eran de libre acceso | 
| exigen ahora un alta y una [fi 
cuota. El portal de juegos | 


plo de este hecho, que viene Hi 
repitiéndose con una asidui- | 


Diseño de 
Puentes 


Hace un año muchos se queda- 
ron gratamente sorprendidos 
con la aparición de una un jue- 
go apodado «Bridge Builder» cu- 
ya dinámica se basaba en la 
construcción de puentes en ni- 
veles de creciente dificultad. 

El programa, publicado en inter- 
net, totalmente gratis, ha hecho 


' las delicias de los aficionados a 


los juegos de inteligencia gra- 
cias a su sencillez y capacidad de 
adicción. La compañía Chronic 
Logic ha desarrollado una se- 
gunda entrega, bautizada con el 
nombre de «Pontifex». Aunque 
mantiene el mismo sencillo con- 
cepto de diseño, las mejoras son 
notables y numerosas, destacan- 
do un entorno de juego en 3D. 
La demo, con los primeros siete 
niveles, puede descargarse gra- 
tuitamente, aunque si se desea 
el juego completo puede solici- 
tarse por unas 3.600 Ptas. 
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Para pasar al siguiente nivel, 
nuestro puente ha de soportar 
el paso del tren. 


House of The Dead en la Gran Pantalla 





e 
pro 


El popular título de Sega, «House 
of the Dead», diseñado original- 
mente para sus máquinas recrea- 
tivas, se suma al creciente número 


de títulos que van a ser traslada- 
dos al cine. Mindfire Entertain- 
ment ha comenzado la selección 
de actores, al parecer de cierto pe- 
so en Hollywood, para preparar el 
rodaje de la película y, de hecho, el 
director será nombrado en las pró- 
ximas semanas. El presupuesto del 
largometraje rondará los 1,5 ó 2 
millones de dólares, y la fecha esti- 
mada para su estreno estaría en- 
tre el otoño de 2002 y febrero de 





2003.Con guión de Dave Parker, la 


historia transcurre en una isla de 
Florida infestada de zombies. 
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Tiempos Dificiles 


Justo al cierre de la redacción en 
el pasado número 6 de COMPU- 
TER HOY JUEGOS, nos vimos sor- 
prendidos por los terribles aten- 
tados acaecidos en Nueva York. 
Entonces pocos imaginamos las 
consecuencias que la tragedia 
tendría para el sector de los vi- 


_deojuegos. Numerosos lanza- 


mientos de todas las platafor- 
mas se han visto afectados, e 
incluso se ha llegado a hablar de 
cancelaciones. Es comprensible 
que un suceso de esta magnitud 
provoque un estremecimiento 
general en todos los ámbitos, 
pero el impacto en el sector de 
los videojuegos ha superado 
con creces lo que cabría esperar. 
A continuación, os citamos algu- 
nos de los títulos afectados: el 
esperado éxito de Microsoft 
«Flight Simulator 2002», el juego 





«Black Thorn» se cuenta entre 
los que han sido retrasados. 


de acción y estrategia «Rogue 
Spear: Black Thorn», también pos- 
puesto indefinidamente por Ubi 
Soft. Además, la compañía britá- 
nica Take 2 retrasa «Grand Theft 
Auto 3», «Smuggler's Run 2» y 
«Max Payne» para PS2, y la alema- 
na JoWooD hace lo propio con 
«World War ll: Black Gold». Entre 
los más sonados figuró durante 
algunos días «Metal Gear Solid 2 
Sons of Liberty», aunque al final 
volvió raudo a tener fecha. 


De la Literatura “al Lego” 


HALA OE 


LS a 
LA 





Potter son auténticos “best-seller”. 


Lego Media, en colaboración, 
con Warner Bros. Productos, 
ha anunciado para el mes de 
octubre la aparición de dos 
juegos para PC basados en la 
exitosa serie de novelas juve- 
niles de Harry Potter, perso- 
naje de la varias veces galar- 
donada autora J.K. Rowling y 
del que también se prepara 
una película. El primer juego, 


«Harry Potter y la Piedra Filoso- 
fal», será también el primero que 
aprovechará la licencia de la serie 
LEGO Creator, permitiendo a los 
jugadores construir e interactuar 
con un entorno 3D en el caracte- 
rístico mundo Lego. Sin duda, se 
trata de uno de los títulos más in- 
teresantes para cubrir las exigen- 
cias del público infantil y juvenil. 
OPág.93 


Dinamic Multimedia nos Dice Adios 


Una de las compañías pioneras 
en el desarrollo de software de 
entretenimiento en nuestro país 
ha cesado su actividad empresa- 
rial. El pasado día 24 de septiem- 
bre fue emitido un comunicado 
en el que se especificaban las ra- 


zones del cierre de la compañía, 
responsable entre otros emble- 
máticos títulos de la serie «PC 
Fútbol», o el reciente «Runaway». 
Dinamic ha pasado por una crisis 
financiera de la que no ha podi- 
do recuperarse. Esperamos, al 





menos, que el talento de los an- 
tiguos integrantes de una de las 
compañías españolas que mejo- 
res títulos y más horas de diver- 
sión nos ha reportado, encuentre 
nuevas vías para materializarse 
en futuros programas. 


FER 2001 


Del 26 al 29 de septiembre se ce- 
lebró en Ifema la última edición 
del FER Interazar (Feria Española 
de Recreativas), que congregó a 
lo más representativo del sector. 
Entre los temas de interés se tra- 
tó la adaptación de las máqui- 
nas al Euro y un buen número de 
novedades. Entre otras, «Virtua 
Tennis 2», «Tekken 4», «Virtua 
Fighter 4», «Silent Scope EX», y 
«Virtua Striker 3», 





La recreativa de «Tekken 4» fue 
una de las más notables. 


Gamecube 
Convence 


Coincidiendo con la aparición en 
el mercado japonés de la nueva 
consola de Nintendo, Gamecu- 
be, encargamos un ejemplar de 
importación de cara a un primer 
contacto con las posibilidades 
de entretenimiento de la má- 
quina. La conclusión, al menos 
en lo referente al apartado téc- 
nico, ha sido muy positiva y ya 
esperamos con avidez la apari- 
ción de nuevos juegos. Uno de 
los títulos más impactantes 
probados es «Wave Race» de 
Blue Storm, un títulos de carre- 
ras y acrobacias sobre motos 
acuáticas que nos sorprendió 
por sus efectos. Aunque la pal- 
ma se la llevó «Luigi's Mansion» 
que muestra una dinámica en 
tiempo real sin precedentes. 
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Datos elaborados por GFK para ADESE 


(Asociación Española de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento). 


Título 


a Los Sims 


JO 


Género Resultado Test Distribuidor Edad Unidades 





Simulación Electronic Arts 11Años E) 


18Años 6 


8 Diablo || 


a Expansión Set 


Acción Proein 


Juego de Rol 18 Años 


Simulación Microsoft 


a Train Simulator 


Runaway, 


4 a Road Adventure 


Torrente, el Juego 


E Half-Life 


Aventura Dinamic M. 18 Años 





Acción Electronic Arts 18 Años 





: Acción-Aventura 
A Generation 2 


y Operation 


Proein 16 Años 


Acción-Estrategia 


 Flashpoint 


Ag Los Sims: más 
¿ 1 Vivos que Nunca 


Los Sims: 
House Party 





Simulación Electronic Arts 15 Años 


Simulación Electronic Arts 16 Años 





Microsoft 3 Años 


Age of Empires: 


Puesto por 
Facturación 





| Género Resultado Test Distribuidor Edad Unidades Facturación Título Género 
| O Excitebike 64 Velocidad Nintendo S Super Mario Advance Acción 
O Zelda 2: Majoras's Mask Acción-Aventura Nintendo 11 Años ED ' 0 Rayman Advance Acción 
| Ó Pokemon Stadium Juego de Rol a Nintendo  8.Años O y O) — Ezero:Maximum Velocity Velocidad 
py R a pan A 0 pa $ 10 O Krazy Racers Velocidad 
Puesto por ] Puesto por . O jurassic Park 3:DNA Factor Arcade 
Facturación Título Género Resultado Test Distribuidor Edad Unidades $ O druida Za Éudhs 
O — sonicAdventure2 Acción Ardistel TP áb O Top GearGTChampionstilp” Velod dni 
O TheHouseoftheDead2 Acción | L Ardistel 15 Años (E) - inteligencia Habilidad 
EY — Double Pack Varios Ardistel EY 0 ¿Mentales Acción 


Collector's Edition 


PC Fútbol 2001 


Black 8 White 


EURO Tour Cycling 


Baldurs's Gate 2: 


Throne of Bhaal 


Título 


Estrategia 





Deportivo Dinamic M. TP 


Sobresaliente 


VIE 


Estrategia Electronic Arts 13 Años 


Deportivo Dinamic M. TP 


Juego de Rol 15 Años 


Puesto por 











Puesto por [| 


coco...” ”e 


'socococ. .o. 









Puesto por 


Facturación 


Título 


Digimon World 


Final Fantasy IX 


El Emperador y sus Locuras 


Alone in the Dark 
FIFA 2001 


Gran Turismo 2 (Platinum) 
Resident Evil 3: Nemesis 
Manager de la Liga 2001 
Tekken 3 (Platinum) 
Syphon Filter 2 (Platinum) 


Puesto por 


¡| Facturación 








Puesto por 


Facturación Resultado Test 


3500000 GO0O 


Puesto por 


Título 


Gran Turismo 3 A-Spec 


Onimusha Warlords 


Extermination 


Tekken Tag Tournament 


The Bouncer 


Moto GP 


La Fuga de Monkey Island 


FIFA 2001 


Crazy Taxi 


SSX Snowboard Supercross 


Título 
Pokémon Oro 


Pokémon Plata 


El Emperador y sus Locuras 


Pokémon Pinball 


Pokémon Amarillo 


. Super Mario Bros DX 


Wario Land 3 


Donkey Kong Country 


Rugrats en París: Película 


Juegos El 


Pokémon Trading Card Game 


ANAL 


Género 


Aventura 
Me 


Juego de Rol 
Acción 
Aventura 
Deportivo 
Velocidad 
Acción 
Juego de Mánager 
Lucha 


Acción 
PLAYSTATION 2 


Velocidad 
Acción 

Acción 

Lucha 


Lucha 


Velocidad 


Aventura 
Deportivo 
Velocidad 


Deportivo 








Género 

Juego de Rol 
Juego de Rol Bien 
Acción 


Inteligencia-Habilidad | 
Juego de Rol 
Acción 
Acción 
Acción 
Aventura 


Inteligencia-Habilidad HET 





Resultado Test 














Distribuidor 


Infogrames 
Infogrames 
SCEE 
Infogrames 
Electronic Arts 
SCEE 
Electronic Arts 
Proein 
SCEE 
SCEE 





Distribuidor 


SCEE 

SCEE 

SCEE 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Acclaim 


Electronic Arts 





Distribuidor Edad Unidades 
Nintendo 8 Años Gi 
Nintendo 8 Años O 
Ubi Soft TP O 
Nintendo 8 Años O 
Nintendo 8 Años O 
Nintendo 8 Años O 
Nintendo 8 Años Ed 
Nintendo 8 Años 10) 
Proein TP dy 
Nintendo 8 Años HS 
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16 Años 
16 Años 
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16 Años 
11 Años 
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Nintendo 
Ubi Soft 
Nintendo 
Konami 
Konami 
VUIPE 
VIE 
Proein 
Nintendo 
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TP = Todos los públicos - SC = Sin calificación 


3 Años 
TP 
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Juego de Acción para PlayStation 2 | Las instalaciones de 
Black Mesa albergan muchos y peligrosos secretos... Correr, 


huir, emboscar, matar y escapar es igual a sobrevivir. 


F lack Mesa es un centro 
ió, de experimentos cientí- 
Y ficos donde un buen día 
se comete un terrible error, 
abriendo un agujero negro del 
que manan bestias de otra di- 


mensión. Devolverles a su mun- 


Los científicos d 


e Black Mesa saben cosas, muchas cosas, y también 


do y cerrar el agujero será nues- 
tra difícil misión. 


A MERA 





«Half-Life» es un juego de acción 
en primera persona que nos 


hacen otras chapuceras que se convierten en engendros asesinos. 


Rally Championship Xtreme 


Juego de Velocidad para PC | El campeonato de rallies 
vuelve a nuestro PC con interesantes novedades... 


En | género de rallies en PC 
BH tiene un nuevo producto 
a que es descendiente di- 
recto del notable «International 
Rally Champonship». 

«Rally Championship Xtreme» 
tiene la pecularidad de que no 
sigue fielmente las pruebas del 
campeonato del mundo que co- 
nocemos, sino que centra su 
atención en los rallies locales 
que tienen lugar en Inglaterra y 


Controlar los saltos es muy importante para no perder tiempo. 


Escocia. Obviamente, el objetivo 
final es hallar la victoria en cada 
uno de sus tramos. 


MASA Y 






Como en las competiciones de 
rallies de verdad, «Rally Cham- 
pionship Xtreme» pone a nues- 
tra disposición las marcas y reco- 
rridos más conocidos en este 
tipo de eventos. Un total de 20 


Half-Life 


plantea el desafío de escapar de 
una fortaleza aparentemente 
inexpugnable. En nuestro reco- 
rrido por sus entrañas, tendre- 
mos que recoger las pistas que 
nos dan los diferentes científicos 
que iremos encontrando y acri- 
billar a los especimenes enemí- 
gos que nos salgan al paso. La 
utilización de armas será tan vi- 
tal para progresar como la labor 
investigadora para conocer los 
entresijos de la historia. 

Además, en esta nueva versión 
se han incluido dos modos de 
juego que no se encontraban en 
el original. El primero, es un mo- 
do historia adicional, cuyo deta- 
lle principal es que se puede rea- 
lizar en formato cooperativo. El 
segundo es un típico todos con- 
tra todos, donde ganará el que 
más enemigos aniquile. 





VALORACIÓN — ] 


Esta versión de «Half-Life» es la 
más potente, graficamente ha- 
blando, de todas las realizadas. 
Los desarrolladores han redise- 
ñado todos los personajes y ene- 


modelos que competirán en 
premios por tramos hasta com- 
pletar las pruebas. 

En este tipo de juegos cono- 
cerse al dedillo el tramo al que 
nos vamos a enfrentar resulta vi- 
tal, y para ello se han incluido 
unas serie de indicaciones que 
nos guiarán en el momento de 
meter una marcha o atacar una 
curva. La conducción, por su- 
puesto, variará dependiendo del 
terreno en el que conduzcamos, 
ya que no es lo mismo girar en 
gravilla que en barro. 





E | 


La física de los coches ha sido 
trabajada al máximo para que 
nos sintamos inmersos de lleno 
en los kilométricos escenarios de 
que dispone. Incluso podremos 
destrozar la carrocería si la con- 
ducción es brusca. El control 
también ha sido muy cuidado 
para que la sensación de condu- 
cir sea siempre distinta y, así, per- 
mitir que cada modelo tenga su 
propia respuesta y consiguiente 
periodo de aprendizaje. 









añ 
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migos, adaptándolos a la po- 
tencia de la consola de 
Sony. En cuestión de 
jugabilidad, se ha 
respetado fide- 
dignamente la 
historia, pero 
no se han in- 
cluido varian- 
tes significativas, 
salvo los dos mo- 
dos de juego menciona- 
dos que garantizan mu- 
chas más horas al frente 
del televisor. 





Half-Life 















DATOS DEL FABRICANTE | Pronóstico 
Distribuidor VUIPE | 
Teléfono de Información 91735 55 02 | 
Previsión de Lanzamiento Finales de Octubre | | 
Número de Jugadores 1a2 | 
Edad Recomendada Sin confirmar | 
Plataforma / Sistema Op. PlayStation 2 | 
Precio Previsto Sin confirmar | i 
RESULTADO DEL PRONÓSTICO | | 
Adecuado para Jugadores Noveles | | 
Funcionamiento Excelente | i 
Jugabilidad Muy Buena | ! 
OTRAS VERSIONES PC | 
| y 


¡ Muy Bueno ¿ 











La versión que pudimos probar contaba con numerosas 
perspectivas de cámara. Aquí podemos ver una en primera persona. 
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Rally Championship Xtreme 


DATOS DEL FABRICANTE ' Pronóstico 









Precio Previsto 6.995 Ptas. 42€ 


RESULTADO DEL PRONÓSTICO 


Distribuidor Friendware | I 
Teléfono de Información 9172428 80 E 
Previsión de Lanzamiento Octubre | P 
Número de Jugadores 1 | ! 
Edad Recomendada Todos los Públicos | | 
Plataforma / Sistema Op. PC (Win 95/98/ME) | E 
Equipo Recomendado Sin confirmar | 
Adecuado para Jugadores Expertos | 
Funcionamiento Bueno 

Jugabilidad Buena | 





OTRAS VERSIONES No 


La Trilogía nn Lair 


Juego de Habilidad para PC| Dos de los paladines más 
conocidos del mundo del videojuego regresan 
remasterizados, y con el mismo ardor y coraje de 
siempre, al lugar donde aguardan cautivas sus princesas. 


dos deben salvar a sus amadas 
de las garras de un villano com- 
pulsivo y escapar con vida pul- 
sando el botón adecuado en el 
momento oportuno. 


. irky Ace (o Dexter, como 

1 se quiera) son dos pala- 
-dines que tienen en 
«Dragon's Lair» y «Space Ace» 
su campo de operaciones. Los 
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CÓMO SE JUEGA 


«La Trilogía Dragon e está 
compuesta por tres títulos in- 
dependientes que se juegan de 
la misma forma. Nuestro come- 
tido es dirigir a un personaje en 
una película de dibujos anima- 
dos interactiva, en la que ten- 
dremos que evitar las trampas 
que tratan de frenar nuestro 
progreso. Lo esencial para elu- 
dir estos obstáculos es dirigir al 
personaje utilizando cinco po- 
sibles vías de finalización: cua- 
tro direcciones y el botón de 
ataque. La gracia está en descu- 
brir, al tiempo que estamos 
viendo lo que ocurre en panta- 
lla, lo que tenemos que realizar 
en ese mismo instante. 
TNA 
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Sin duda, estamos ante un mo- 
do de juego realmente supera- 
do por la tecnología y las mo- 
das, pero que todavía cuenta 
con suficientes seguidores co- 
mo para garantizar minutos de 


A futuro día a día con 
Mor 
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906 88 71 42 
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diversión. Lo mejor que va a te- 
ner esta trilogía del famoso 
«Dragon's Lair» es sin duda el 
poder obtener una versión de 
coleccionista por un precio re- 
almente bajo, que lo podrán 
disfrutar aquellos jugado- 
res que lo recuerden 
de sus tiempos 
mozos o los 
que nunca GI 
hayan pro- 44 
bado algo 
parecido. 
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La Trilogía Dragon's Lair 
DATOS DEL FABRICANTE 
Distribuidor 








Pronóstico 
FX Interactive 
Teléfono de Información 917991275 
Previsión de Lanzamiento Finales de Septiembre 
Número de Jugadores 1 
Edad Recomendada Todos los Públicos 
Plataforma / Sistema Op. PC (Win 95/98/ME) 
Equipo Recomendado Pentium 200/32 MB 
Precio Previsto 2.995 Ptas. 18€ 
RESULTADO DEL PRONÓSTICO 
Adecuado para 
Funcionamiento Excelente 
Jugabilidad Media 
OTRAS VERSIONES | No 


Jugadores Noveles 





407698 | España Himno de fútbol 

431802 | LaabojaMaya:Diroairads 43150 
[] |We are the the champions, Queen _ 407408 | El ex El equipo A, Serie TV 407408 4 Ea 
| D [Sex Bomb, Tom Jones 407480. _ 407480 | M My name is - Eminem 
Me Me pongo colorada, , Papa Levante 431636 | Take Take on me-Aha 
¡El El alma al aire, ¡Alejandro Sanz Sanz 431371 | Ever Every breath you take - Police 
] [Pantera Rosa, TV. Pd 407693 | | Me falta el aliento - Estopa. 
] [Real Madrid, Himno Fútbol 431446 | Elooc! El coche fantástico - Sere TV 
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¡ Es muy fácil! Llama 906 88 70 60, elige el personaje que más te guste e indica 
Ni ole 4 apo Ea SOS 
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Llama al 906 88 70 60 y elige entre un montón de personajes: el sordo, el 
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Nuevo proyecto de Blizzard 
ETE 










Blizzard anunció el pasado día 2 de 
E a 
de la feria ECTS 2001 el título de 
su próximo proyecto, en el que 
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World of WarCraft esel nuevo 
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Recoger en una sola tabla 
todos los detalles que 
deben puntuarse en un 
juego ha sido un reto cuyo 
resultado queda 
plasmado en los Test. 


| n COMPUTER HOY JUEGOS 

' pensamos que existe un 

modo universal de analizar 
cualquier juego, ya sea para orde- 
nador o consola, valorando exclu- 
sivamente sus opciones, calidad, 
compatibilidad y servicios post- 
venta que la compañía distribui- 
dora haya añadido a la versión fi- 
nal. A partir de esa idea, hemos 
trabajado en la confección de una 
tabla capaz de albergartodos esos 
detalles para valorarlos objetiva- 
mente a la vez que se comprueban 
y comparan los datos del fabrican- 
te con los obtenidos a la hora de 
analizar exhaustivamente las ver- 
siones españolas ya finalizadas, las 
que se encuentran en las tiendas. 


CALIDA q NEO JT) 





Eh este apartado, que supone un 
52% de la nota final, se tienen en 
cuenta los ingredientes que de- 
ciden si estamos ante un éxito O 
no. Pesan las apreciaciones de la 
redacción a la hora de probarlo. 





En la lea creemos que ela res- 
ponsabilidad de las empresas 
distribuidoras no termina con la 
puesta a la venta del juego. Por 
eso, COMPUTER HOY JUEGOS os 
informa de los teléfonos, direc- 
ciones de internet OPág.95 y fax 
a los que podéis acudir en caso 


de dudas y problemas, y valora 
la calidad del servicio postventa. 
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Parecó dlaro que en este aparta- 
do las consolas vencen a los PC 
ya que lo único que debemos ha- 
cer es insertar el disco (o cartu- 
cho) y encender la máquina. Pero 
Una vez que el juego comentado 
es de PC, la cosa se complica con 
parámetros que creemos básicos 
y que vamos a valorar, funda- 
mentalmente, teniendo en cuen- 
ta su sencillez de manejo e idio- 
ma de las instrucciones. 


7 EA 
SS 


Tan importante como el propio 
juego no hay nada... salvo un 
buen manual. Por eso, en el Test 
podréis encontrar todos los re- 
quisitos que consideramos fun- 
damentales para calificar un ma- 
nual de muy completo, completo, 
adecuado, suficiente, poca infor- 


mación o deficiente. 
ME RS, E ña 
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Paño fiar la combatibilidad 
de un juego en PC se realizan 
pruebas sobre 24 tarjetas de so- 
nido distintas. Estos son todos 
los modelos: Creative Sound 
Blaster Live 1024, Genius Sound- 
Maker 5.1, Terratec AudioSystem 
EWX, Terratec SoundSystem DMX 
fire 1024, Videologic Sonic Fury, 
Genius SoundMaker 128 Value, 
Guillemot Maxi Sound Fortísimo, 
Genius SoundMaker 128 PCI, Bo- 
eder Extenders 3D PCI, Terratec 
SoundSystem Xlerate Pro, Genius 
SoundMaker 32, Creative Sound 
Blaster Live Player 5.1, Guillemot 


Game Theater XP Creative Sound 
Blaster AWE 64 Gold, Terratec 128 
¡ PCI, Diamond Sound MX300, Te- 
rratec SoundSystem DMX, A-MAX 
SP-804 Forte, Creative Sound 
Blaster 16, Guillemot Maxi Sound 


Muse, Leadtek Winfast 4X Sound, 


Creative Sound Blaster 512 y Ge- 
nius SoundMaker LiveTerratec 
SoundSystem 5121 Digital. 

En las consolas nos limitaremos 
a señalar que dicho hardware 
“es el propio de la máquina”. 
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Uno de los arado que más 
quebraderos de cabeza puede 
producir es el de rendimiento 
de vídeo, al que están Íntima- 
mente ligados el procesador y 
la memoria. Enmarcada en la fi- 
losofía de aportar datos con- 
trastados, en COMPUTER HOY 
JUEGOS ponemos a prueba el 
rendimiento de todos los jue- 
gos en un total de 36 ordena- 
dores diferentes que son los en- 
cargados de dictaminar su 
verdadero nivel de compatibili- 
dad. En el resultado de cada 
uno de los Test se tienen en 
cuenta las familias de procesa- 
dores, la potencia de determi- 
nadas tarjetas gráficas, la cali- 
dad de las tarjetas de sonido y 
las distintas configuraciones de 
memoria.Todos, agrupados por 
distintos ordenadores, darán un 
fiel reflejo de la calidad de fun- 
cionamiento de un juego, lo 
que os permitirá saber con cer- 
teza de qué forma va a funcio- 
nar en vuestro PC. También es 
cierto que puede darse el caso 
en el que no aparezca reflejado 
exactamente en la lista de con- 
figuraciones la de vuestro orde- 
nador. En ese momento no te- 





néis más que mirar los compo- 
nentes por separado para ver 
por aproximación el posible re- 
sultado. 

En el terreno de las consolas 
ocurre lo mismo que en el de 
sonido, salvo en un par de deta- 
lles realmente importantes que 
no atañen al hardware de la 
máquina. Así, existen juegos 
que son reprogramados para 
funcionar a pantalla completa, 
sin molestas bandas negras que 
quitan porciones importantes 
de pantalla. Cuando esto ocurre, 
otorgamos la máxima puntua- 
ción. En cambio, si el juego nos 
da a elegir entre 50 Ó 60 Hz re- 
ducimos la valoración sensible- 
mente porque, a pesar de incor- 
porar la opción de pantalla 
completa, debemos tener un 
televisor o un cable de vídeo 
compatibles. 





En este edil se valora 
aquellos aspectos del juego que 
nos permiten “personalizarlo” 
según nuestros propias necesi- 
dades y experiencia como juga- 
dor. Se valora si el juego dispo- 
ne de menús de configuración 
en castellano, ajustes de resolu- 
ción/profundidad de color, ajus- 
tes de las música y sonido, o au- 
mento y disminución de la 
dificultad. 
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En este anaridlo aso as- 
pectos muy importantes que en 
ocasiones se olvidan fácilmen- 
te: número de fases, jugadores, 
los periféricos que permite o el 
idioma son algunos de estos 
datos vitales para el jugador. 





ESstent número se allen de hater 
la media de todas las notas obte- 
nidas en los distintos apartados 
que se valoran y que hemos des- 
crito anteriormente. 
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S existe salado detalle, bdéna O 
malo, que merezca ser reseñado 
y valorado, este es su sitio. Y es 
que debéis tener en cuenta que 
nunca se tratará de supuestos 
arbitrarios, sino de apartados 
cuantificables, demostrables, 
que merezcan ser destacados y 
que no tengan cabida en otro lu- 
gar de la tabla. 
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La nota final e es EN resultado de 
aplicar la Corrección positiva/ne- 
gativa a la nota media y según 
su valor adquiere un calificativo 
y un color determinado. 


De 9,012 10 
De7,01a9 


De 5,0127 Bien 
De3,01a5 Suficiente 
De1,1a3 MISIÓN 
De0a1 | Deficiente 
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Hay un detalle que nos parece 
esencial y que tiene mucho que 
ver con la decisión final de com- 
prar o no un juego. Lo barato no 
siempre es malo y lo caro tampo- 
co es sinónimo de bueno. Por 
eso, hemos realizado un exhaus- 
tivo estudio de todos los juegos 
publicados durante el último año 
y, a partir de esos datos, hemos 
confeccionado un precio medio 
por plataforma. El resultado que 
podéis leer en este apartado se 
obtiene de dividir el precio reco- 
mendado por el fabricante, por la 
nota obtenida en el Resultado 
del Test. El valor que obtenemos 
es llevado a una tabla que dicta- 
minará con un calificativo y un 
color la rentabilidad del produc- 
to. Estos son los valores que de- 
béis tener en cuenta: 


Indice hasta 772 Sobresaliente 
hasta 965 Notable 
966 hasta 1.287 Bien 
1.288 hasta 1.930  Sufi e 
1.931 hasta 3.860 Insuficiente 
e O eee QUE 
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COMPUTER HOY JUEGOS te cuenta cómo afecta cada parámetro en la valoración final de un juego. 


Los Parámetros del Test 


CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) 
Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 

Vida del juego A -Q iD 
Nivel de detalle de personajes y escenarios o A. 

-Animación-! Movimientos de los personajes... 















Control adecuado por tipo de juego / Respuesta e o de 
Alicientes para el jugador a aa] 
Real e o o Mo ON) 
Argumento. e 


Intensidad 


Variedad de Situaciones 









Teefono dE Asistenda TÉICA 0 A [Pz 
pain iS A a 00 ens TOO 
Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) [E 2ROMN 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 

¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 10,5%. 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... | 14%. 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 
















Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (€), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 
Ai de Ai en pantalla A de ayuda (1), e en internet (J) 


TEA 





Cuando nos enfrentamos a un nuevo Test siempre 
partimos de cero. Es decir, todos los valores que apa- 
recen en la tabla dan como resultado un 0,00 de pun- 


A A 





tuación. Para que os hagáis una idea, cada parámetro 
afecta en un porcentaje concreto O) (según suimpor- | 
tancia) a la valoración parcial O) y este resultado lo 
hace, a su vez, sobre el Total (100%) del Test. : 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 10,8% 


Probado en 24 tarjetas 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DEVIDEO EN 36 CONFIGURACIONES. ¿ 
PROCESADOR-MEMORÍA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DEVÍDEO 2 


13% 


2 


Música A a A 
Efectos de Sonido ME 
Diálogos-Voces IE 
Textos-Subtítulos Y 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 16% ) : 
SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE h 


Tabla Base 


Elemo > 
Inexistente 


e ii o e a e a e) 


Muy pobres 000 


¡No tiene 1 0 2. O 
No tiene A ace 0 MAD 
Inapreciables A 00 MON 
No tíene”. 3 "MON 
Notiene_ 


MA 12 o ANO 
Ninguna A MA 


No tiene 


Problemática 


No (0 Megabytes) [000 


0 
A 0,00 





DISTA 
IIS 


La tabla base sn la 


que trabajamos no tie- 
ne puntuaciones y todos 
sus parámetros están a ce- 
ro. Al igual que la Nota Me- 
día, el Resultado del Test y 
la relación Precio/Calidad. 


Test Sonido 


Calidad del Juego 


Muy corto 


Por encima de la media A 6,00. 


Bastante cuidados. [800 
Buenos A e Ra de 
Buena 


Muy]! buenos - a 9 ) 


Doblaje profesional 


Textos profesionales. [9/00 


Ratón / Sin problemas AA EN 


E a 9,00 


Media 


Abundante 700 


No es necesaria 


Problemática 


No(0. Hogan A 


OS 


Otros idiomas ____..bÚÁ.0,00 


DONADO 
Suficiente 


El apartado Calidad del 

' Juego es el único suje- 

to a la opinión de la redac- 

ción. Por lo tanto, el resul- 

tado de 7,88 al ser el único 

insertado, provoca una 
puntuación de 4,10. 


a 

Test Video 
Funciona con las 24 tarjetas de A 
(más información en * IEA 2) 





Servicios/Instalación | 


Muy corto 

Por encima de la media [600 
Bastante cuidados. [800 
Buenos RN 
Buena. TIO 
Muy buenos.......[900 
Doblaje profesional ) 
Textos profesionales. 
Ratón / Sin problemas 


aa A 


Interesante 19,00 
Media 


Abundante | AAN SE PURO A 


No es necesaria 0d 10 





' Esel momento de com- 

- probar los servicios de 
asistencia técnica que 
oferta la compañía distri- 
buidora, y la facilidad de 
instalación y espacio nece- 
sario en nuestro PC. 


- Conf/Otros Datos | 


Manual 


Muy corto EE 
Por encima de la media PO 6,00 


Bastante cuidados [800 


Buenos 

Buena 

Muy buenos. ==. MO 
Doblaje profesional 

Textos profesionales 


Ratón / Sin problemas... [7,00 


Muy conseguido 800, 


Interesante 
Media 


Abundante 700, 
No es necesaria 


902 280 282 E 
No tiene (www. dinamic. com) TR 


Arranque automático 0,00 
Sí (mínimo 476, 8 y "máximo 1 945, 2 'MB) 0,00 
No 0,00 


0 Megabytes. [10,00 


Gstellano ad ÓN 








' El manual es un 2% del 

total y, si este viene en 
CD-ROM, se aplica la mitad 
de la valoración total posi- 
ble. De este modo, «Runa- 
way» solo podrá alcanzar 
un discreto 1%. 


Corrección a 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información en : En 2) 





Pentium 166/32 MB | | MicroHiscore Voodoo 1 ; 1 Voodoo 32 2000 16MB PCI IN 0, ¿6% 
Pentium 166/32 MB Mi: | Matrox Millenium 6200 8MB ra ¡ Creative 3D B Blaster TNT2 M64 ) 0, 6% 
Pentium 166/32 MB ' Hercules Stingray Voodoo Rush y Creative3D Blaster Banshee 0,6% 


Celeron 333/64 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D 1IVoodoo 2| 0,6%. 

Celeron 333/64MB_— | MatroxMillenium 2200.8MB PC Creative 3D Blaster INT2.M64 10,6% | ll 
Celeron 333/64 MB_ EJ) (Bafxvoodoo 3 2000 16MB AGP __' Hercules 3D Prophet IMX 32 MB_| 0,6% | |: 
ont dde | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2| 0,6% | | 
Pentium 1350/64 MB: Matrox Millenium G200.8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2 M64 | 0,6% | [ 
Pentium 1350/64 M8 | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. ; Hercules 3D Prophet II MX32MB | 0,6% E 
AMD K6-11 500/128MB | ATI Xpert 2000 16MBAGP | DiamondMonster 3D lIVoodoo2| 0,6% í 
AMD K6-11 500/128MB | MatroxMillenium 6200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | | 
- AMD K6-lI 500/128 MB 3dfx Voodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet II MX 32MB | 0,6% | E 
Pentium 111600/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | DiamondMonster 3D llVoodoo 2| 0,6% | |: 
Pentium 600/128 MB | MatroxiMillenium 6200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 — | 0,6% | | 
 Pentum G0O/1Z6 MB __. | 3ótVoodoo 2000 JÓMB AGP. Hels SD opel IIMIK32MB_| 10,6% | Me 
AMD Athlon 700/256MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP Diamond Monster 3D IlVoodoo2| 0,6% | El 
AMD Athlon 700/256MB — | Matrox Millenium 6200 8MB PC] ' Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,69% | | 
AMD Athlon 700/256 MB 1 3dbxVoodoo 3 2000 16MB AGP. + Hercules 3D Prophet II MX 32 MB | 0,6% 
























A ES 


CTC funciona 


No! funciona 


No funciona 


Nc 0 a 
No funciona 


No funciona 
No funciona 
No funciona 
No funciona 
No funciona 


Nofunciona | 


No funciona 


No funciona 


No funciona 


Nofunciona 


Nofunciona 
No funciona 
No funciona 


_| No funciona 


y No funciona 


SE 


¡ No funciona 


Nofunciona (01 


¡ No funciona 
¡ No funciona 
"No funciona 
; No funciona 
¡ No funciona 


¡Nofunciona 10,00 


; No funciona 


"FNofunciona 10.00 


; No funciona 


TNofunciona [0,00 


¡ No funciona 


tNofunciona 10,00 


; No funciona 


' Nofunciona 0,00 


TRECE ha 


No funciona 


No funciona / 


Fluido 
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No funciona É 
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No funciona 3 
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Fluido 


No funciona . 


4 No funciona a el 


¡No funciona 


ad p No funciona ES 000: 


| Fluido UA 


El ¡Fluido 


| Nofunciona 275700. 
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| Nofunciona O 
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Fluido o MN 
No funciona 21500 
"Fluido ES 
Fluido. [10,00 
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No funciona | 
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Fluido de y ME 
No: funciona E 


Fluido 


Fluido 
No funciona 


Jo ¡ No funciona DA 


| ¡No funciona 


¡No funciona 10.00 
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dE ¡Fluido e o a 0 
| No funciona 2 
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¡No funciona 5.00 
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! ¿No funciona 
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POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 4 
Menús de configuración en castellano : DE: IAN / 
' Ajustes de resolución - profundidad de color... , A 
Ajustes de música y A 
_ Ajustes de efectos de sonido | ao TE IO Ñ A 
Ajustesds dica o a A 
OTROS DATOS ] 
Variedad de elementos del juego (comprobado) ñ ] 
Opciones de guardar partida (comprobado) | En cualquier momento [10,00 ] 
Dispositivos de control compatibles , AEREAS A Ratón A O A 
MAMAR 0 E E A 3% | P. |Otrosidiomas Otros idiomas ....b.[.0,00| [Castellano ! 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% | E A 0 ia. 7 
E EAS NA ] 
FJ RESULTADO DEL TEST Ñ Bien TA Notable ] 

PRECIO/CALIDAD Ñ EIN SIE NO INES | | ! 
Por ejemplo, en la prueba de rendimiento de vídeo | ff” El sonido se prueba en ' Cada ordenador da un ' Finalmente, se anali- ' Finalmente, la Nota | 
cada resultado obtenido esincorporado alatabla de | ,2 36 ordenadores aun- resultado durante las zan todas sus Opciones ' Media es variada porla  ' 
forma independiente 36 veces. De ahí que cada tar- [ que en realidad son 24 los pruebas que, a su vez,se de Configuración y Otros corrección Positiva/Negati-  ' 
jeta gráfica afecte en un 0,3% (0,6% 6) cada dos) al * modelos detarjetas.Enca- traduce en una puntua- Datos. Y es que según la  va.En este caso hemos pe-  ' 
parcial de 10,8% () (36x0,3=10,8). Esta regla se aplica |. so de no funcionar en algu-  ción.El total pasa a afectar importancia, el porcentaje  nalizado la no existencia ! 
del mismo modo a todos los parámetros de la tabla. | na,se especifica. a la Nota Media. afecta más o menos. de un manual impreso. 4 
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Juego de Estrategia para PC| La impaciencia ha sido 

derrotada. «Commandos», el juego de estrategia más 
vendido de la historia del software español, tiene por 
fin una continuación que nos regala nuevas tácticas, 

más tropas del Eje y escenarios: de la bella Europa a 


las paradisíacas costas del Pacífico. La Segunda Guerra — dos para administrar sabiamen- 


Mundial entra tu PC. IO 


uropa ha sido invadida ca- 
si en su totalidad por el 11 
Reich, y los nazis ahora 
centran todo su potencial en 
conquistar Inglaterra. Ante la su- 
perioridad de la Royal Navy In- 
glesa, las fuerzas del Eje han 
concebido una estrategia de 
desgaste para minar la 
moral de los britá- 
nicos interceptan- 
do con sus barcos y 
submarinos las 

provisiones 

que tra- 


tan de llegar a la isla. Nuestro 
primer desafío será completar 
las misiones que nos encomien- 
den en los distintos escenarios 
donde las fuerzas del Eje inten- 
tan derrotar a las aliadas. Desde 
Europa, al Pacífico o la Antártida, 
tendremos que hacer frente al 
enemigo utilizando depuradas 
tácticas. 
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Nos han puesto al mando de un 
pequeño grupo de especialistas 
de élite, y tenemos la obligación 
de demostrar que no se han 
equivocado y estamos capacita- 


te tanto los recursos que han 
puesto en nuestra mano como 
las habilidades y capacidades de 
cada uno de los hombres que in- 
tegran el comando. Fracasar en 
una sola misión puede significar 
la pérdida de la guerra, y para 
evitarlo lo primordial será tener 
presente dos palabras sagradas: 
prudencia y sigilo. | 
Los escenarios que nos encon- 
traremos serán de lo más vario- 
pinto, ya que nos tocará aden- 
trarnos en todo tipo de 
zonas, desde la fría Antár- 
tida hasta las cáli- 
das islas del ' 
sur del Pací- * 
fico. Cada 
lugar tiene 




















pde AD e OMA d : 
Cuando estemos en el exte- 
rior tendremos que coger 
ropa de abrigo, si no nues- 
tro personaje se congelará. 


A AA A AO AO 


OA ALO doglaterra. 
A AT DI OIEA 


ni maipacks alero 
enormes pérdidas. $ 
DS 


' ATA AS 


" ¡Jobb 
AUS ASS cul 
A TES 


os ' 
A A AS ETA Te 
AMEN AA TEA y AN 


Antes de comenzar cada mi- 
sión, nos pondrán en antece- 
dentes mediante una breve 


explicación general. 


Pz 


o y 
y 8 7 ' ¿ES 
> A as yc ADA], Dom 


Pulsando la tecla (w] es posible 
ver lo que hay dentro de los edi- 
ficios, a través de una ventana 
que enseña el interior. 


Antes de cada misión, los per- 
sonajes aparecerán hablando 
entre ellos sobre sus cosas en 
la parte superior. 


Cada vez que tengamos que 
realizar una acción fuera de lo 
común, aparecerá un icono en 
esta zona específica. 


Pulsando sobre esta libreta, 
podemos obtener información 


sobre los objetivos de la mi- 
sión, armas y demás datos. 
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La mayoría de las puertas que encontremos se po- 
drán abrir sin necesidad de llave alguna. Para acce- 
der al interior de las que están cerradas será absoluta- 
mente imprescindible robar las llaves respectivas. 


Podemos descender a las profundidades marinas 

pulsando la tecla (8), aunque el tiempo que podemos 
permanecer sumergidos es escaso. Para saber el oxígeno 
que nos queda lo mejor será vigilar esta barra 6). 


Una de las cualidades más apreciadas y valiosas del 


ladrón, además de ser el más rápido y poder escalar 
casitodas las paredes, es abrir cofres que están cerrados 


sin necesidad de ninguna llave. Un golpecito y... ¡zas! 


1 Mediante las teclas de función del (F2] al Fs], pode- 
mos acceder a cámaras múltiples que nos mos- 
trarán lo que está sucediendo simultáneamente en dis- 


a 
y AA, a e 
hs 


TATIANA h 


PA ALEA 
Para realizar cualquier acción, primero tenemos que 
estudiar las pautas que siguen los guardias () .De es- 
ta forma será posible configurar una estrategia que nos 


permita acabar con ellos sin problemas. 


Los únicos que controlan el combate cuerpo a cuerpo 
con el cuchillo son el boina verde y el buzo. Con ellos 
es posible terminar con los enemigos silenciosamente. 


Esta es la información que ofrece el interfaz: 


puntero €), menú de opciones), inventario del per- 
sonaje seleccionado 4), vida del personaje €), opciones 


del personaje €), indicador de frío, aire y esfuerzo. 


li is : ; ; dz 


1 Las misiones que se nos irán encomendando, en 
su gran mayoría de rescate y destrucción de ba- 
ses, nos llevarán a visitar varios lugares de la Tierra. Al- 


gunos son tan inhóspitos como la misma Antártida. 


WATTS NT 


Cuando aparezca una mira telescópica €) sobre nues- 
tras cabezas, lo mejor será salir pitando y no mirar 
atrás, ya que con un único disparo pueden acabar los sol- 


dados nazis con uno de nuestros hombres. 
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Con el espía O) podemos disfrazarnos sin que nos de- 
tecten, y tratar de entretener a los enemigos con al- ' 


Una de las trampas más comunes es enviar un pa- | 
quete de tabaco Ma la zona de visión del enemigo ' 
(B mientras esperamos ocultos(B)a que lo vea. Cuando | 


acuda a por él, será el momento de acuchillarlo. 


7 EA ns a W 
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7 El programa nos ofrece diversas opciones de cá- 


REA A A A A A A NA 


mara que permiten ver el juego desde la pers- ' 


pectiva que más nos guste. Además, incorpora un zoom ' 


que también podremos configurar a nuestro antojo. 








su correspondiente mapa, y den- 
tro de éstos se esconden cientos 
de pequeñas mini secciones de 
la zona que sólo aparecerán 
cuando entremos con uno de los 
nuestros en alguna casa, barco, 
o incluso puesto de guardia. 
Cuando esto suceda, la cámara 
pasará a mostrarnos el lugar 
concreto en el que estamos, qui- 
tando de enmedio el mapa prin- 
cipal momentáneamente. 

Podemos controlar la cámara 
mediante giros de 360 grados y 
un zoom mostrará el mapa en su 
totalidad, o lo centrará en un 
área pequeña de superficie, lo 
que posibilita efectuar segui- 
mientos cercanos de cualquiera 
de los personajes. 

Lo fundamental en este pro- 
grama es aprender a utilizar efi- 
cazmente todas y cada una de 
las cualidades que poseen nues- 
tros hombres, ya que cada uno 
nos servirá para un cometido es- 
pecífico.La única virtud que de- 
ben tener en común es el sigilo, 
ya que cualquier equivocación o 
error puede atraer a todo un 
ejército sediento de sangre so- 
bre nosotros. 

Para evitar ser detectados por 
los guardias debemos vigilar su 
rango de visión. Dicho paráme- 
tro se compone de dos colores: 
verde oscuro, en el que nos ve- 
rán siempre y reaccionarán au- 
tomáticamente disparando; y 
verde clarito, en el que si nos en- 
contramos cuerpo a tierra no 
nos detectarán, y aún en el caso 
de descubrirnos gozaremos de 
unos segundos para escapar ya 
que el guardia no se cerciorará 
de que somos enemigos. 


VALORACIÓN  ' 





Lo primero que nos viene a la ca- 
beza al descubrir que «Comman- 
dos 2» cuenta sólo con diez misio- 
nes es que, en pocas 
horas, terminaremos 
el juego. Nada más MAA 
lejos de la realidad. $ 
Cada misión es Pe 

tan larga que / 
paracomple- 4 
tarla tendre- f 
mos que ¡n- 
vertir mucho 
tiempo. 
La acción es rá- *i 
pida, trepidante 
y nos mantiene 
en vilo en to- 
do momento, 
debido a la 
tensión que 
se produce 
cuando un 




















CONTROLES 
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Teclado: 

ET] a[9): Elegir personaje 
[a]: Chuchillo, granada, jerin- 
ga, spike y pala 

(8): Nadar y bucear 

[c]: Botiquín 

[1]: Tabaco 

[a]: Pistola 

(m]: Subfusil 

[u]: Vestir personaje con 
uniforme enemigo 

(w: Examinar 


[2 ): El puntero cambia si es- | 


tá en una zona de acción 
(Esmcio] : Tumbarse, levantarse 


Ratón: 







Ejecutar una acción 
Botón derecho del ratón: 
Seleccionar personajes 


vigía está a punto de detectar- 
nos. En ese caso, pasaremos a la 
acción y sólo los más duchos con 
las armas de fuego sobrevivirán. 

Una de las grandes bazas es la 
gran cantidad de maneras dis- 
tintas de finalizar una fase. Nun- 
ca se obliga a seguir un camino 
concreto, si no que podemos 
elaborar una estrategia casi sin 
cortapisas para resolver un obje- 
tivo, e incluso podremos cam- 
biar su orden, salvo que estén re- 


lacionados entre sí y haya que : 


abrir previamente otro. 

La ambientación es sencilla- 
mente magistral. La sensación 
de estar en la Segunda Guerra 
Mundial es total, ya que todos 
los mapas están plagados de de- 
talles que nos introducen aún 
más si cabe en la acción, ya sean 
armas, vehículos, enemigos y, so- 
bre todo, los magníficamente re- 


creados edifi- 
cios que le 
imprimen el caracter 
realista que exige un progra- 
ma de este tipo. Resumiendo, 
«Commados2» es un compen- 

dio de virtudes al que se ha 
á dotado de una dificultad y 
realismo extremos. 





Más información sobre 
cómo instalar este juego 
enla OPág.87. 








Botón izquierdo del ratón: ' 


Pentium 166/32 MB 
Pentium 166/32MB_—— | 
Celeron 333/64 MB | 
Celeron 333/64 MB. 
Celeron 333/64 MB 


Pentium ll 11350/64MB po i E ; 
Pentium 11 350/64 MB | 3dfx Voodoo 3 2000 16MB AGP | | Hercules 30 ) Prophet ll MX 2 MB 


-AMDK6-lI500/128MB 
- AMD K6-11 500/128 MB. 


Pentium 111 600/128 MB 
- Pentium 111600/128 MB | 
- AMD Athlon 700/256 MB. 
AMD Athlon 700/256 MB. 
_AMD Athlon 700/256 M8 da 


[_ VERSIÓN COMENTADA _| 
a (Win 95/98/ME) 


13] Commandos 2 Menof Courage 


RESULTADOS DEL TEST Dd DETALLE 


TT TA 
A 


Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 


Versión de PlayStation 


Distribuidor: Proein 
Productor: Eidos Interactive « Desarrollador: Pyro Studios 
yen Teléfono de Información: 91 733 68 80 
ea Fax de Información: 91766 64 74 


Periodo de SDE ET para EE Ñ juego | ) 
Vida del juego A: 
"Nivel de detalle de personajes y escenarios... 
Animación-Movimientos de los personajes... | 3% 


Música 


Hectos de Sonido ar a, 0 
Dilo Votes 2 1, A o AS 
Teto Ub a o a 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... [5 
Alicientes p para eljugador A a ea MN 

pl A A. E 
o 
o pi 
Variedad de Situaciones. 


Realismo. 


Compertamiéntos de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 6% |. 


Teléfono de Asta ER ea 


Au en Internet pe 


Dif la de A Primera Instalación (Comprobado) 


_ ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% - 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 


Desinstalación ( (Datos restantes no desinstalados, medido) A ER 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 


"Licencia de uso (A), Solución de Droblémas (B), Glosario de términos (C), Guía de 


referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 


| Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de Capiro (1), Ayuda en internet si 


E » P VIEPARC MN 
y TEN dl 1 4 
, SIGUIEN 32 4,4) 


Micol Voodoo 1 | “Voodoo 32 2000 6MB PCI 


Penn 16632 MB 
Hercules Stingray 'Voodoo cn :Cative 30 Blaster Banshee 
A Xpert 2000 16MB AGP 

| Matrox Millenium 6200 8MB Pa rat 3D Blaster TNT2M64 
Pentium 1350/64 MB | 


ATL Xpert 2000 )16MB AGP 
| Matrox M Millenium G200 8MB pa e 3D BlasterTNT2M64 


ATI Xpert 2000 16MB AGP 


AMD K6-11 500/18 MB | Matrox Milleniurn G200 8MB PCI rative3D BlasterTNT2M64 


Pentium Il 600/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP 


: Matrox Millenium G200 8MB Pa aña 3D Blaster TNT2M64 


ATI Xpert 2000 16MB AGP 


Menús de confi iguración « en castellano l 
Ajustes de resolución - - profundidad « de color A 0 A 
Ajustes de música a A í 
Ajustes € de efectos de sonido o e AC A 1% E A 


Ajustes de dificultad E 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


Opciones de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control compatibles | 

Idioma (comprobado) A A CI REA 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% 


mn 
FA MED 


Coreccin nposiva Le AAECcn negativa 


NN ERES IR CIO EOREIREN 


Cálculo de la nota precio/calidad 


| Matrox Millenium 6200 8MB PG | Creative 3D Blaster TNT2 M64 : ne 5% 


—3dfxVo Voodoo 3.2000 16MB AGP Hercules 30 Prophet| IIMX32MB | 0,6% 


| 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Herals 30 Prphet 32M de 6% | Fluido. 


3dfx Voodoo 3 2000 16MB AGP y Peres OIM ES HO +1 


Matrox N Millenium 6200 8MB Pa ae 3D BlasterTNT2 M64 e A do 
3díx Voodoo. 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophetll MX 32MB | 0, ¡ 


Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Mayores de 13 años 
Jugadores Expertos 


Medio 
| MuyL Larga A 
Muy cuidados - A EA 
Casi perfectos - ON 


Muy buena 


Muy buenos... [900 


Bien caracterizados [80 
Perfectos. 


| Tecado-Ratón/Óptima 1 900]| 


oe e a) 


| Enorme 
Infinita 


91384 69 70 


| Castellano (www.proein.com) [10,00 


Arranque automático AE - 
Sí Q. 200 Megabytes) 


Castellano 


Completo (C,D,E,F.G,H,l,J) 


unciona con las 24 tarjetas de sonido | 
más información en e Pág.14) 


Ralentización leve ' 
—Ralentización leve | —Ralentización leve | 


Ralentización leve | Ralentización leve 8001! 


| Fluido. Fluido 


0 [mu Fluido [10 
Fluido | Fluido ) 


[Fido 7 ito [iO 


se 1 Fido Fido 00 | 
Fluido | Fluido 


Jal Huido. —-.- [Fluido 10 10,001 | 
po luido 0 OO 
¡ Fluido OOO 
ON Fluido. 10,€ 
+ Fluido. m2 


¿Jo > 10,00 


Fluido 10f 
¡Fluido 


9 personajes y 10 misiones 


| En cualquier momento. 10/00 


Teclado- Ratón 


4 Castellano a MS 


Sobresaliente 
OA 


aa 770 = Sobresaliente 





¡Fluido [10,00 
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Cada: vez que acabemos una misión, podremos ver los En esta pantalla configuraremos nu nuestro Mech, eli- Para capturar construcciones enemigas debemos ase- 
fondos que hemos conseguido () cumpliendo los ob- giendo el armamento con el que irá equipado €) o gurarnos de que no hay enemigos cerca. Colocamos el 
jetivos que nos ordenaron nuestros superiores. comprando nuevos accesorios de guerra €). cursor E) y mandamos atodos nuestros Mech €. 


A 


AA LINES 


JEANS Y ON ctas 


e TGEBR, y 1 AR A > 


E OREA (Lo leT 110) 


En esta pantalla podemos apreciar los edificios que y Mediante este menú de opciones E) es e der Contamos con un n punto de extracción €) después 
vamos a capturar cuando asaltemos el principal. Nor- apoyo a nuestros Mech comprando helicópteros, ve- de cada misión al que tendremos que llegar una vez 
malmente éstos suelen ser defensivos o puertas. hículos reparadores o minadores... cumplidos todos y cada uno de los objetivos previstos. 





Juego de Estrategia para PC | La guerra es un negocio, o 


al menos eso dicen algunos, y en ésta hay tres bandos 
dispuestos a comprar mercenarios expertos en el uso de 
los Mech. Nosotros estamos en venta. ATEN 


n «Mech Commander 2» 

lideramos un grupo de 

mercenarios cuyos servi- 
cios han sido contratados por 
uno de los tres bandos que se 
hallan en guerra por la conquis- 
ta de un extraño planeta, Carver 
V, que guarda un misterioso se- 
creto. Nuestra misión es acabar 
con los otros dos contendientes, 
arrasando sus bases y llevando a 
buen puerto las ofensivas milita- 
res que nos encomienden. 

De nuestros conocimientos es- 
tratégicos y tácticos al mando de 
nuestros Mech, y la pericia culti- 
vada en años de experiencia, de- 
penderá el éxito en las misiones. 


ANA A 





Lo prioritario en este programa 
es que nuestro grupo salga ¡ileso 
de todas las batallas a las que 
nos envíe el bando contratante. 
Para ello necesitaremos poseer 
unas buenas dotes de mando, y 
que no nos tiemble el pulso, ni el 


Mapa táctico 6, construir 6), pilotos €), objetivos €), 
información Y), pausa), correr, saltar), 
vigilar (D, detener (B y estado de la misión BD . 


Las misiones nocturnas son algo más difí 
las normales y aunque nuestros Mech cuenten con 


discernimiento, a la hora de dar 
las órdenes pertinentes a nues- 
tras máquinas pilotadas por sol- 
dados. Estas misiones nos lleva- 
rán a visitar los más variopintos 
lugares en los que tendremos 
que llevar a cabo todo tipo de 
acciones como hacernos con el 
control de una base enemiga, 
exterminar un campamento re- 
bosante de enemigos, detener 
un convoy lleno de dinero, llegar 
a un punto determinado aguan- 
tando los ataques enemigos, etc. 

Una de las novedades que se 
han introducido en esta entrega 
ha sido la posibilidad de apode- 
rarnos de los vehículos enemi- 
gos. Para lograrlo, lo primero se- 
rá abatirlos, de esta forma 
acabaremos con el piloto y po- 
dremos ordenar a una nave que 
lleve a uno de nuestros soldados 
al lugar donde se encuentra el 
Mech enemigo abatido para ha- 
cerse con su control, El único in- 
conveniente es que estos Mech 
suelen estar demasiado destro- 





ciles que 


zados, por lo que su capacidad 
de ataque y defensa se ve seria- 
mente disminuida. 

Antes de comenzar cualquier 
misión tenemos que hacer un 
análisis exhaustivo de los datos 
que nos proporcionan ya que 
mediante este proceso será po- 
sible conocer qué guerrero robo- 
tizado es el más conveniente. 
Después de elegir una de estas 
bestias, tendremos la posibilidad 
de cambiar el armamento asig- 
nado por defecto, e introducir un 
piloto con las cualidades ade- 
cuadas para el tipo de misión. 

Una vez concluidos estos pre- 
parativos estaremos preparados 
para entrar en combate. Nuestro 
cometido es planificar una estra- 
tegia de ataque y transmitir las 
órdenes precisas a cada Mech 
para que la misión se lleve a ca- 
bo satisfactoriamente. Los desni- 
veles del terreno juegan un pa- 
pel fundamental a la hora de 
atacar y defender, puesto que 
siempre resulta mucho más fácil 
hacerlo desde una zona elevada 
que desde una baja. 

Otro de los puntos fuertes de 
este juego reside en las cualida- 
des exhibidas por cada Mech. 
Cada uno cuenta con un aspecto 


Además de vehículos reparadores, existen 
cios para reparar Mech, aunque tendremos que 





A veces, la única forma de hacernos con el control de 
la base enemiga es entrar por la puerta. Habrá que 
acabar primero con las defensas y luego con la puerta. 


que lo diferencia del resto; ac- 
ciones como saltar, disparar ca- 
ñones de alta potencia o bien 
desarrollar una velocidad de 


movimiento mayor, son cosas g 


que, a priori, pue- 
den carecer de de 
importancia, Wa» 
pero que son W 
absolutamente ne 
vitales para que nues- Y 


tros engendros mecánicos su- 


fran el menor daño posible. 


MO MO j 





Si algo caracteriza a este progra- 


ma es el hecho de restarle im- 
portancia al factor construcción ki 
para centrarnos principalmente Y 
en los aspectos bélicos.No será $ 


necesario recoger ningún tipo 

de materia prima, ni obtener * 
dinero de otra forma que no 

sea la de apropiarnos de un car- 
gamento enemigo que llene 
nuestras arcas. Únicamente nos 
tendremos que preocupar por 
construir un puñado de unida- 
des, nueve, con las que dar apo- 
yo a nuestros Mech, lo que favo- 
rece el grado de intensidad, a la 
vez que lo aleja del rutinario ele- 
mento de recolección y cons- 






edifi- 





EE 


el programa es muy alta. Cue 
ta con muchas estructuras distintas y bien realiza- ¡ 


robárselos al enemigo ya que no los podemos fabricar. das, y un ejército de máquinas de guerra muy logrado. | 


La calidad gráfic 













piano 


trucción, insuflando ciertos nive- 
les de acción muy superiores a 
los de cualquier otro programa 
de estrategia. 

Las misiones son rápidas, diná- 
micas y no precisan conocimien- 
to alguno del arte de la guerra, 
ya que tan sólo siendo pruden- 


tes y atacando a las zo- A 
nas vitales de una base, 2 


Para reparar los Mech primero tenemos que comprar 
un vehículo reparador WD, seleccionarlo y pulsar, cuan- | 
do aparezca la llave inglesa (BD, sobre el Mech averiado. | 





n- 


ONDA TARA DAA ASIA RATA To EPICA ESTA 





__ | VERSIÓN COMENTADA | 





















podremos destruirla. Aunque lo f de % 
mejor para acabar con una base | E . E ” 
no será precisamente arra sarla, : Versión de Game Boy Color No 
. ACLUIGUY. y e Versión de PlayStation No 
310 o 5Qh OS La Ue): Deshacer una orden 3 Distribuidor: Microsoft Versión de dial 2 : de 
manera ae consequirio es entrar -Mi Versión de Vreamcas 0 
9 0.2 » [Espacio] : Correr ds Eg Productor y Desarrollador: Microsoft Edad recomendada: Mayores de 13 años 
en ella y tomar posesión del edi- 7 Teléfono de Información: 91 807 99 99 Adecuado para: Jugadores Noveles 


















(F1: Obtener información 


Fax de Información: 91 803 83 10 
sobre las teclas de acceso 


ficio, o edificios, principal encar- 
gado de transmitir las órdenes al 


Porcentaje 




















. | CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR | 52% E A 6,21 
| resto de dependencias. De esta directo MR - 
| : me (E): Disparar sobre la posición |  |Pefiodo de aprendizaje básico para comprender el juego. 1 Medio (tiene tutorial)... 5,00, 
¿forma es posible utilizar las ar- 7 Vida del juego e Por encima de la media 


+ de 5 
d mas del enemigo en su contra. actual 


| Nivel de detalle de personajes y escenarios | Muy cuidados.........[.>10,00 
| Gráficamente estamos ante 


o Animación-Movimientos de los personajes 










































E 
A NN 


| un programa muy completo que [> Alejar zoom Mo A ; dl Buena O 
| . ” 

nos da la oportunidad de bata- Ratón: o A ; en Buemos. A 
| -— llaren un amplio abanico de es- Rueda del ratón: Ajustar zoom- 1 pS E A dele toc da a. A 
|  cenarios:montañas, dunas, árbo-  ¡pBotónizquierdo: Seleccionar|' | an o a o E DUE NAC A A 
, , Eos : y li Control adecuado. por tipo dej juego d Respuesta Teclado- Ratón l Óptima 

les, e incluso un río de poca | unidades y ejecutar acción |: Alicientes para el jugador A io PA 

' , . le e A e So fa SS A e o US 
profundidad. y | Botón derecho: Rotar cámara y | e Realismo LI o e a eo e A MUY CONSeQUIdO. NS 
Pero lo más espectacular, sin | | ajustar su altura - | O o e e A Pablo 


duda, son los Mech (o robots). 
Cada una de estas bestias ha si- 
do modelada con tal calidad y 
detalle que, con sólo echar un 
vistazo, podremos diferenciarlas 
perfectamente unas de otras, in- 
cluso a larga distancia. queño helicóptero nos vendrá a 

Eso sí, se echa en falta alguna las mil maravillas para ejecutar 
unidad aérea que pueda arrasar misiones de reconocimiento y 


A a cas alta e 
Variedad d de Situaciones O e a Escasa | ae. 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Adecuada 


Teléfono de Asistencia Técnica Sd 
Ad en Internet 
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A cultad de la Primera Instalación (Comprobado) Arranque automático 10,001 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) Mee Sí (575,9 Megabytes) — e 0 i 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) ST a a ANA i 
Mech que carezcan de protec-  eludirlas explosiones de los con- Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... O Megabytes | 
ción contra este tipo de ataques. tenedores de combustible. Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) En inglés 3) 00. 
La única unidad voladora dispo- En definitiva, podemos decir ONE > PERRA | 
nible es un helicóptero en exce- que estamos ante un programa Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
so vulnerable pues aunque es use Ciertamente referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
b | : ti retenida Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet ()) 2% 
estante veloz Lena entretenido y TPRUEBAJDE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DESONIDO 1 10,8%] 
poco potencial 












































Poca información (C,D,E,G_H) en CD-ROM | 2,50 





Ho ¡tan simple co” Probado en 24 tarjetas Funciona con AAA 24 tarjetas de sonido 
armamentistico y mo subirse a (más información en Y Pág.14) 
puede ser de- una colina con PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES WA 





rribado nuestras tro- PROCESADOR-MEMORIA TARJETA DEVÍDEO 1 











TARJETA DEVÍDEO 2 o 
































con relativa Y pas robotizadas para Pentium 166/32MB_ | MicroHiscore Voodoo 1 | Voodoo 3 2000 16MB PQ y | No funciona | Nofunciona [0,00 
facilidad al es- Y F*- bombardear al enemi- Pentium 166/32 MB | Matrox Milenium G200 8MB PA | Cate 3D BlaterTNT2MG4 0,6% No funciona | Nofunciona [0,0 
tar todas las uni- MA gosinpiedad. A A . Ceatie 3D BlasterBanshee | 0,6% | No funciona | Nofunciona 0/0 


Celeron 333/64 MB! / ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2| 0, 6% Ralentizado _ Se bloquea 





dades dotadas de A 
































AA m Celeron 333/64 MB | Matox Millenium 6200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Ralentizado A —Ralentizado 16,00. 
armamento anti ; ; Más Información sobre Celeron 333/64MB | 3dfiVoodoo3 2000 16MB AGP. "Hercules 3D Prophet II MX 32MB | 0,6% |Ralentizado | Ralentizado 6/00. 
aéreo. Sin em- cómo instalar este juego Pentium 11 350/64 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D Voodoo 2 0,6% Ralentizado. [E Ralentizado 
bargo, este pe- | ES en la OPág.86. Pentium 11 350/64 MB. 2 Matrox Millenium G 62008MB PQ | | Ceative3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% |Ralentizado | Fluido [8,00 
a Pentiuml1350/64MB | 3dfiVoodoo 32000 16MB A AGP Hercules3D ProphetllMX32MB_| 0,6% | Ralentización leve | Fluido [900 
AMD K6-1500/128 MB. ES _ AY Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D Voodoo 2| 0,6% | Ralentización leve | Fluido [9/00 
AMD K6-11 500/128 MB | Matrox Millenium 6200 8MB Pa | Creative 3D BlasterTNT2 M64. Ralentización leve _| Fluido 


AND K6-11500/128 M8 | 3dfxVoodoo 32000 16MB AGP Hercules3D ProphetllMX32 MB | 0,6% | 


Ralentización leve | Fluido 90 
Pentium l11600/128 MB_ | ATI Xpert 2000.16MB AGP | DiamondMonster3D Voodoo 20,6% | Fluido | Fluido [10j 
Pentium 1600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI "E Grative 30 BlaterTNT2 M64 1 ruido... | Hlbido. 00 
“Pentium I'600/128 M8. | 3dfxVoodoo 32000 16MB AGP. _ | Hercles3D ProphetlWX32 MB _| 0,6% | Fluido | Fluido [1000 
AMD Athlon 700/256 MB. ña Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D IIVoodoo2| 0,6% | Fluido | Fluido 10,00 
AMD Athlon 700/256 MB : : Matrox Millenium 6200 8MB PC | "Creative 3D BlasterTNT2 M6A | o o | Fluido 10,00 
AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfxVoodoo 3.2000 16MB AGP Hercules 3D Prophet II MX32 MB 0,6% Fluido. | Fluido | 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 1,00 
“Ajustes deresolución - profundidad de color. SS 
Ajustes de música e 
Ajustes de efectos de sonido... 
Ajustes de dificultad. 
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Antes de cada misión, quién Los objetivos pueden verse en | 
nos contrata nos explica por un mapa que, además, nos in- | 
medio de un vídeo el objetivo dica qué vamos a encontrar y | 
que debemos llevar a cabo. el tipo de terreno. | 










Variedad de elementos del juego (comprobado) 


: + 1 
e 


pa 





Opciones de guardar partida (comprobado)... | 3% |Encualquiermomento [10,00 


Dispositivos de control compatibles Teclado-Ratón - 
dio comprobado) a o A nas O 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% |1/8. 

E RETIENE NENE 10 DEFSSETRSA 
A ie -1,00 
54 RESULTADO DEL TEST Bien 


Suficiente 















Los puntos rojos representana | 
los enemigos y los verdes a los 


En esta pantalla podemos ver 
cuanta salud tiene nuestro pi- 

loto, su nombre y el tipo de amigos. Los números indican | 
- Mech que lleva. la situación de los objetivos. | 





A A A A A A id 


7, 990 / 5,94 = 1.345 = Suficiente 
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| El Manager más 
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17,97€ 









y haz ds sl RT 
jugadores actualizados 
de la temporada 


2001 - 2002. 
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¡ESTRADA 











ASÍ SE JUEGA PASO A PASO 








1 Como ocurre en la realidad circularemos por 
zonas de lo más variopinto, ya que visitare- 
mos pueblos, acantilados, ciudades, bosques... 


fotos ficticios ().. Por suerte, en otros es posi- 
ble disfrutar de los protagonistas reales. 


EA po 
E TOTAL 
OIT AA 
E 





Juego de Deportivo para PC | Para ganar una gran 
vuelta no sólo se necesitan las mejores piernas del 
pelotón, si no el cerebro maestro de un gran director. 





odo equipo necesita un lí- 
der, y éste una mano ex- 
perta que le guíe y sabias 


Resulta imposible alcanzar la destreza de la 
máquina para situar a todos nuestros hombres 
en cabeza de pelotón y tirar para romper. 


» El nivel gráfico de los corredores no es muy 
elevado, pero sí el suficiente para recrear un 
pelotón de más de cien participantes. 





CÓMO SE JUEGA ' 


Lo primero en este «Cycling Ma- 


it 


palabras que le aconsejen, moti- 
ven y le hagan crecerse frente a 
la adversidad. Y ahí, precisamen- 
te, entramos nosotros como ma- 
nager de una escuadra ciclista 
dispuesta a ganarlo todo para 
mayor gloria de nuestro presti- 
gio. Y es que el objetivo no es 
otro que ganar todas las carreras 
en que participemos y convertir- 
nos, así, en el director más laurea- 
do y reconocido del pelotón. 


nager» será diseñar la estrategia 
de carrera. Para conseguirlo, se 
ha dotado al programa de una 
pantalla especial que muestra 
un pequeño mapa de la etapa 
divido en diversos tramos en los 
que tendremos que asignar un 
cometido específico a cada uno 
de nuestros corredores. 

Estas órdenes no podrán alte- 
rarse durante la carrera, lo que 
nos impedirá reaccionar ante 








DA AD A AO O 


5 Un mapa de la etapa 6), situado en la parte 
superior, nos indica cuales son las zonas en la 
que se encuentran los premios especiales €). 


Antes de comenzar la carrera tendremos que 
dar las órdenes precisas al equipo. ¡Lástima 
que no siempre nos hagan caso! 


TIT STEREO ES q 






A A 


od EA 


DS 


Cuando seleccionemos a un co 
rredor, es posible ver el nom- 
bre de su equipo. 


Después de cada etapa asisti- 
remos a la tradicional entrega 
de trofeos en el podio. 





addideraL 05 2te | ¿IN IET 
Mediante estos iconos conoce- 
remos el desnivel de la carre- 
tera y la fuerza del viento. 


Disponemos de diez ángulos de cámara, y pa- 
ra ver a qué distancia se encuentran nuestros 
dad del viento () y opciones de cada corredor). perseguidores, bastará con pulsar la tecla D. 


a a o Cuando un jugador e quedo 
. p rezagado, veremos cómo le si- 
gue el clásico coche escoba. 





5 ES 2 7 £ 
Y 
A O 
IATA AAA AAN A AAA AR IAN cm re AAA - - =— 





Jiegos! > No7 





cualquier situación ad- 
versa que se pueda produ- 
cir y que no hayamos previsto 
con antelación. Dentro de la ca- 
rrera nuestra labor se limitará a 
indicar a los corredores el ritmo 
de pedaleo mediante un pulsó- 
metro situado en la barra de op- 
ciones; cuantas más pulsaciones 
le demos, más energía quemará 
y, por tanto, mayor cansancio. 
Las provisiones energéticas de 
un corredor se dividen en dos 
grupos: la glucosa, que permite 
hacer esfuerzos intensos, y la 
energía, adecuada para gastos 
medios. Si ésta se agota tendrá 
que abandonar la carrera. Para 
evitar este tipo de situaciones, 
tendremos a nuestras disposición 
tres unidades alimenticias que 
nos renovarán parte de las fuer- 
zas perdidas. Todas estas opcio- 
nes pueden ser controladas por 
el propio programa. 





«Cycling Manager» resulta en la 
práctica un título poco realista, 
complejo y poco apetecible de 
jugar. Por una parte, sus autores 
parecen haber olvidado que la 
máxima en este deporte es el 
trabajo en equipo, puesto que no 
han previsto una opción para 


configurar tácticas de grupo y sí 


de forma individual. Esto no se- 
ría un problema si configurando 
igual cada ciclista, estos se com- 
portasen como un bloque, pero 
no es el caso, ya que si ordena- 
mos atacar en un punto concreto 
cada uno lo hará por su cuenta. 





IATA NIE 
y eii AO 
OS 


Por otro lado, la gran cantidad 
de opciones disponible exige de- 
masiada atención al jugador y la 
emoción desaparece. Si cedemos 
el control de algunas opciones a 
la lA del propio programa, como 
sería lógico, y aceleramos la par- 
tida para ver el resultado, com- 
probaremos como perdemos po- 
siciones en la carrera. Si por el 
contrario, optamos por tomar el 
control manual de los nueve co- 
rredores para tener alguna posi- 
bilidad de ganar, en los tramos 
llanos es inevitable aburrirse. 

«Cycling Manager» es, en po- 
cas palabras, un programa flojo, 
con muchos fallos en la jugabili- 
dad que no transmite la emo- 
ción del ciclismo, HE 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPád.86. 


Teclado: 
1 :Seleccionar arriba 


[Y): Seleccionar abajo 
[+7: Acercar la vista del mapa 


[-): Alejar la vista del mapa 
(PJ: Pausa el juego 


[F7: Cámaras 

(Fs: Información sobre la 
“carrera 
Ratón: 

r ¡Botón izquierdo: Ejecutar 

| acción 
A 














A Pte 


VERSIÓN COMENTADA | E E les 
PC (Win 95/98/ME) [RES 1DOS DEL TEST E IS. 


Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 


A Distribuidor: Friendware 

Productor: Focus Interactive - Desarrollador: Cyanide 
Teléfono de Información: 91 724 28 80 

Ñ Fax de Información: 91 725 90 81 


CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 
Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 

Vida del j Juego MS a O 
Nivel de detalle de personajes y escenarios... 
 Animación-Movimientos de los personajes... | 
Música Pe O RA 
Efectos de Sonido e A a OE 
Dd A 
Textos-Subtítulos 

Control adecuado | por tipo dej juego / Respuesta | E E 5% 
Alicientes para el jugador _ Mc pá E IN 
Realismo 

Argumento A ao Ad SNE eN 
Variedad de Situaciones. 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Todos los Públicos 
Jugadores Noveles 



























Prolongado 
o 
, | Muy pobres... [1,00 
Malos. 72 a A 
We Mediocre: AA 
Normales 00.000 MA 
o] 
A Comectos 0 a 
_Teclado-Ratón / Aceptable [500|! 





































Medio 1.20. 0 OO 

| Noes necesario i 
gon Constante. A 
LS 
Y | Adecuada. 

























Teléfono de Asistencia Técnica 
o en Internet 


| 917242880 Az 
-No tiene (www.friendware.es) - 


















e cultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado. en Megabytes, Medido) 
_ ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 

Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... | 1,4% | 20 Megabytes [1,06 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) | 1% | Castellano , 
SAR RENA > ISA 


Licencia de uso (4), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 


) | Arranque automático | 00/00) a | 
z No (501,4 Megabytes) 9,00 
No 









referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet ()) 8 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 





NN, (A,B,C,E,FG,H) 





E 


Probado en 24 tarjetas 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 
PR e 


Pentium 1668 MB : MicroHiscore Voodoo 1 | Voodoo 3 2000 16MB PC] 
Pentium 166/32MB_—— : Matrox Millenium 6200 8MB PC | : Creative 3D Blaster TNTZ M64 10,6% 
Pentium 166/32MB——— | Hercules Stingray' Voodoo Rush. ]  Catve 3D Blaster Banshee e 
“Celeron 333/64 MB | ATIXpert 2000 16MB AGP | | 
Celeron 333/64 MB a e 10,6% | Asaltos [Ralentizado  |450|! 
Celeron 333/64MB | 3dfxVoodoo 32000 16MB AGP | Hercules 3D Prophetll MX 32MB | 0,6% - o 4,50 || 
Pentium 1350/64 MB | ATI Xpert200016MB AGP | DiamondMonster3D lVoodoo2| 0,6% | Ralentizado  Ralentizado [6,00| |! 
- Pentium 1350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Ralentizado  |Ralentizado 6,00. 

Pentium 1350/64 MB | 3dfxVoodoo 3 200016MB AGP | Hercules 3D ProphetlI MX 32 MB | 0,6% | Ralentizado  ¡Ralentizado 6/00 


Funciona con a 24 tarjetas de ÓN a | 
(más información en + Pág.14) | 







































| Nos se puede jugar No: se : puede jugar | ( 
A saltos. ] Asaltos 


















SOFA AP _| Diamond Monstr3DlIVoodoo 2]: 0,6% | Fluido [Fluido 10/00! 
-AMDK6-1500/128 MB___ MatroxMilenium.G200 8MB PCI | Creative3D BlasterTNT2 M64 _ | 0,6% | Fluido Fluido. 1000|| 
AMD K6-1500/128 MB ¡ 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet 11 MX 32 MB Fluido ¡Fluido 10,00 é 










Fluido [10/00 | 
A 0 
Fluido. 


Pentium 11600/128 MB _— | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D IlVoodoo 2| 0,6% | Fluido | 
Pentium II'600/128 MB_— | Matrox Milenium G2008MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fluido | 
Pentium 11 600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D ProphetllMX32 MB | 0,6% | Fluido. 
AMD Athlon 700/256 MB. | ATI Xpert 2000 16MB AGP. | Diamond Monster 3D IVoodoo 2| 0,6% | Fluido. Fluido [10,00 
AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fluido Fluido [10,00|| 
AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet Il MX32 MB | 0,6% | Fluido. ¡Fluido |1000||! 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - - profundidad de color A A E SS NN 
Ajustes de música aaa II Do a OS 
_ Ajustes de efectos de sonido A a O Sa y de Tio 
- Ajustes de dificultad. 

























Variedad de elementos del juego (comprobado) 












Opciones de guardar partida (comprobado) | En momentos concretos. |700|! 


PP e 0 e e A A PA li A il ia cl cc 5 e 7 L cm 


Dispositivos de control compatibles Teclado-Ratón 


Idioma (comprobado) Castellano 


A A o a CRÍA ld pt et a ran rra 


Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) 1/20 , 
NOTA MEDIA (PU al AAA A a 100% [EA AA 6,20 || 
ro coca 

PRECIO/CALIDAD ( OS | 


E 
13.995 Pesetas 24€ 










Cálculo de la nota precio/calidad 3. 995 / 6,20 = 644 = Sobresaliente 
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7 urt y sus amigos, el Doctor 
Fluke Hawkins y Max, el 
¡ YA perro de seis patas, ape- 
nas se habían recuperado de las 
celebraciones por haber salvado 
al mundo de la invasión alieníge- 
na, cuando se vieron envueltos 
en una serie de ataques perpre- 
tados por un enemigo mucho 
más poderoso. Hartos ya de tanta 
masacre, los tres se juramenta- 
ron para erradicar de la faz de la 
Tierra, y de una vez por todas, a 
los condenados alienígenas. 


e. 


IA AS ES 


E 
h 


«MDK 2 Armageddon» no es pre- 
cisamente lo que podría conside- 
rarse un juego complejo, de esos 
que amedrentan a las primeras 

de cambio a los usuarios 
más noveles. Al contrario, jugar 
es tan sencillo y natural como 
respirar o tener movilidad en los 
dedos. Aquí el instinto que man- 
da es el más básico y primario de 
los que alientan a un ser huma- 
no:sobrevivir. 

Durante las 10 fases de las que 
consta este juego, nuestro único 
objetivo será progresar aniqui- 

lando alienígenas rebosantes de 








En algunas fases no todo será freír a 

E (iros a los enemigos, Bioware ha in- 
cluido un modo arcade donde el objetivo 
será evitar los disparos (que nos envíen 
felizmente los alienígenas. 


Eno qe AA. E 
» El Doctor Fluke Hawkins tiene la posi- 
? bilidad de combinar elementos para 
crear armamento. En su mano izquierda 
O) porta los lanzadores y en la derecha (Y 
los elementos de combinación. 


Max es el personaje con más poder 
, destructor de todos. Gracias a la ver- 
satilidad de sus seis patas tiene la posibi- 
lidad de portar hasta cuatro armas 6) di- 
ferentes en las extremidades superiores. 
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PU 








É= Los ventiladoresGjnos permiten acce- 
2 der a plataformas a las que sería im- 
posible llegar de otra forma. Kurt tiene un 
extraño paracaídas O) que le permite levi- 
tar durante un tiempo en el aire. 


' El modo en primera persona es muy 
útil para apuntar con precisión. En él 


“Cuando nos encontremos con una in- 

'terrogación podemos estar ante todo 

un arsenal de objetos gratis total o, por el podremos elegir el tipo de armamento 6), 
contrario, al borde de caer en una trampa 


apuntar con la mirilla €) y ver la trayecto- 
que nos restará parte de nuestra salud. ría de la bala con esta minicámara(D. 















sl ¿e | 
La principal peculiaridad de los ene- 
migos es sin duda su gigantesco ta- 
maño, que nos dejará especialmente im- 
presionados en los enfrentamientos con 
los jefes de final de fase. 


RE O 
pl A 


82 cargarse en este extraño puesto (WD. 
Para realizar la operación bastará con 
acercarnos y observar el nivel de recarga 
mediante este indicador(B. 


Juego de Acción para PlayStation 2 | Si lo que nos 
motiva es pegar tiros sin preguntar cómo ni quién, 
Bioware nos lo pone en bandeja con la conversión de uno 
de sus éxitos más sonados para PC y consolas. 


sangre verde, mientras nos des- 
plazamos de plataforma en pla- 
taforma hasta nuestro destino 
final, que no es otro que el con- 
sabido jefe de final de nivel. 

A grandes rasgos este es el 
“modus operandi” de «MDK 2 Ar- 
mageddon» aunque, evidente- 
mente, Bioware ha incluido cier- 
tos extras en su desarrollo para 
evitar caer en el nefasto demo- 
nio de la monotonía.En determi- 
nados momentos tendremos 
que despegar el dedo del dispa- 
rador para detenernos a cavilar 
sobre cómo superar alguno de 
los múltiples obstáculos con que 
nos toparemos. Además, la pre- 
sencia de tres tipos de persona- 
jes le añade variedad a las fases, 
al contar cada uno con caracte- 
rísticas propias que hacen que la 
experiencia de juego resulte 
abismalmente diferente, depen- 
diendo del personaje que se ma- 
neje aunque, eso sí, conservando 
una común afición por disparar a 
diestro y siniestro. 

El sistema de control de los per- 
sonajes se hace bastante compli- 
cado ya que el número de boto- 
nes a utilizar se torna excesivo, y 
es probablemente por esto por 





za Max ha de re- 










lo que «MDK 2 Armageddon» 
tiene una curva de dificultad alta 
y bastante compleja. 

El armamento, por otra parte, 
es uno de los detalles más com- 
pletos ya que no sólo las armas 
principales resultan demoledo- 
ras, si no que las que vayamos in- 
corporando durante la partida 
nos permitirán acabar con parte 
del escenario en un santiamén. 
Además, el tipo de control varía, 
en ocasiones, de unas a otras y la 
precisión en el disparo es funda- 
mental para avanzar con éxito. 
Algo que llama la atención en 
«MDK 2» es la sensación de 
grandiosidad que transmiten los 
escenarios. Aunque nuestros hé- 
roes presentan un tamaño im- 
ponente, nos sentiremos como 
enanitos en mitad de unos vas- 
tos decorados que parecen no 
tener fin. Particularmente sobre- 
cogedores resultan los mons- 
truosos seres que se alinean en 
las filas enemigas que intentan 
conquistarnos, algunos del ta- 
maño de un edificio, aunque la 
impresión brutal que producen a 
primera vista podremos borrarla 
de un plumazo con nuestra habi- 
lidad y el armamento adecuado. 
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VALOR ¡ON 


«MDK 2 imacaidan» es un 
buen título de acción que da al 
jugador exactamente aquello 
que ofrece: el placer del disparo 
por el disparo y la destrucción 
como aspiración única. La inten- 
sidad, pues, se convierte en su 
piedra angular, con enemigos 
que no cesan de salirnos al paso 
rodeándonos con afanes aniqui- 
latorios, aunque la excesiva line- 
alidad de sus combates conduce 
inevitablemente a un cierto te- 
dio al tener que repetir la misma 
acción cientos de veces. El jefe de 





final de fase alivia un tanto esta 
situación, obligándonos no sólo a 
poner los cinco sentidos para es- 
quivar sus ataques, si no a buscar 
sus supuestos puntos débiles pa- 
ra pasaportalo al limbo de los je- 
fes de fase abatidos. 

La posibilidad de alternar entre 
los distintos personajes, y las di- 
ferentes habilidades con las que 
han sido vestidos, es un detalle 
que se agradece sobremanera 
dado lo lineal del planteamiento. 

Por lo demás, estamos ante 
una prolongación de una formu- 
la ganadora, sin asumir más ries- 
gos u otras pretensiones. A 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.87. 


R1-Botón 
R2-Botón 
0d 


11-Botón- 
L2-Botón | 
Nr 






Cruceta A-Botón ' 

(digital) O-Botón | 

%-Botón 

Palanca —M-Botón ' 
(analógica) 


Start: Iniciar partida/Pausa 
Palanca analógica derecha: 
Girar la cámara 


11 : Mover objetos a la izquierda | 
R1 : Moverobjetosa la derecha | 


L2 : Movimiento lateral a la 
izquierda 

R2: Movimiento lateral a la 
derecha 

% : Disparar 

O : Modo francotirador 

E : Usar 

4 : Arrojar objeto 
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VERSIÓN COMENTADA 
PlayStation 2 


Versión de Nintendo 64 
Versión de PlayStation 
Versión de Game Boy Color 
Versión de Dreamcast 

Versión de PC (Win 95/98/ME) 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 










Distribuidor: Virgin Interactive España 
Productor: Interplay - Desarrollador: Bioware 
Teléfono de Información: 91 789 35 50 

Fax de Información: 91 789 35 60 















Mayores de 11 años 
Jugadores Noveles 
















CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 60 | 


Periodo de aprendizaje básico para comprender « el JUEGO: > == MEE 
Vida d del | juego 

















_ | Medio (tiene tutorial) 
Muy Larga 


E Bastante (1 cuidados A E O 





_Animación-Movimientos de los personajes Ad Correctos | 
Música "Normal: 


A O o e Pf O o A A A A o e lt a 


Efectos de Sonido Buenos 
-Diálogos- Voces MM Acertados. 2.2 A 
Textos-Subtítulos Ml Acertados o o MOL 
Control adecuado por tipo  dej juego / Respuesta A AS Pad de control / Con fallos... => 3,00 
Alicientes | para el jugador AE A ES MEA A 









































Realismo aos o o E 0% "No es necesario 
Argumento E ic A AE % Pasable A E 
Intensidad Y Trepidante 


Variedad de Situaciones Más que suficiente [600 


A PPP PP A A A AA A A A A A A A A er. | 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Predecible 












Teléfono de Asistencia Técnica 
ET en Jal 


l 1917893550 
“No tiene (www.virgin.es) 


Idioma de las instrucciones de carga 0 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 2% 


Adecuado (A,C,D,E,G,1,J) 7,00 
E e | 
Pantalla con bandas negras 
A O a | 
Menús de configuración en castellano , 
Ajustes de resolución - profundidad de color... 19% |No/No me 001 | 
Edna a A di A E A 
“Ajustes de efectos desonido 2222 MA 


Ajustes de dificultad 


OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 


A A A A Pr o Jo 












































18 enemigos, 3 protagonistas 
y 10 fases 
' Opciones de guardar partida (comprobado)... | Enmomentos concretos. 70 
Dispositivos de control | 104 | Paddecontrol (analógico, digital) 
Idioma (comprobado)... 30 | Castellano opcional | 
- Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) 11/0 pa 3 
ORIO 11 ENTRIES 7 | 
a 

















p4 RESULTADO DEL TEST 


PRECIO/CALIDAD 
Precio (recomendado porel distribuidor) 


Bien 
Suficiente 
_ 19,990 Pesetas 


9.990 /6,79= 1471= = Suficiente E 


A 











Cálculo de la nota precio/calidad do: e 


La introduc- Ue pá a El humor es | 
eos 4 Isoy malo soy mejor. Usando a Tierra ¿A quién E 

ción a la histo- (NO, parte impor- 

ria es real- | tante en el 
mente amena, desarrollo y 


atractivo de 
este «MDK 2 


como si de un 
cómic de la 





Marvel se tra- Armaged- 
tara. don». XD 
9 Los puntos de as El tutorial nos | 
salvado Onos AA 4 explica los co- 
. . r . A = . . 
permitirán ir nocimientos 


¡ guardando de 
manera auto- 
mática la par- 
A tida cada po- 
co tiempo. 


básicos que 

4 debemos sa- 

8 ber sobre el 
E control. 
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La energ 
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aa nuestra base se recibe 


de este receptor6). Existen formas alternativas 
de conseguir más energía, pero para ello debemos 


É 
al 


El mapa general 


crear un complejo sistema de red entre la base y 


En la isla de Batalla tendremos que llevar energía 
a cualquier lugar a donde nos desplazemos. Para 
ello, debemos crear postes como éste GH) capaces de 
tansportar la energía lo más lejos posible. 


)es de gran utilidad para sit 


E En e "y 









iy] 





AE 


arno 


en la basta extensión de las misiones de «Battle Isle: 
The Andosia War». Haciendo clic en cualquier parte situa- 
remos la cámara en ese punto exacto. 





Juego de Estrategia para PC| La libertad le 
echa un pulso a la tiranía en una batalla por el 


control de varias islas... ATENTA 


attle Isle: The Ando- 

sia War» presenta 
| como telón de fondo 
las luchas intestinas entre 
dos clanes para hacerse con 
el poder de un país en un re- 
moto futuro. La clave para 
derrotar a nuestros rivales 
será administrar inteli- 
gentemente diferentes pa- 
rámetros, como el económi- 
co y el táctico, para elevar 
nuestros recursos y poder 
afrontar de esa manera la 
larga guerra que se avecina. 





Aunque su planteamiento 
no se aleja mucho del habi- 
tual en los juegos de estra- 
tegia, estamos ante un pro- 
ducto un tanto atípico. A la 
consabida mecánica de rea- 
lizar con éxito los objetivos 
que cada misión nos impo- 
ne, se le han añadido unas 
cuantas peculiaridades po- 
cas veces vistas en el géne- 
ro. Y es que para entender 
cómo se juega a este com- 





E O 
La comunicación entre islas es muy importante. L 
unidad araña nos permite transportar hasta 50 uni- 
dades de carga que desembarcarán pulsando este bo- 
tón O). Desde aquí es posible seleccionarlas6). 


e A 







La construcción de unidades se lleva a cabo en la isla 

de Economía. Por medio de este menú), y con las in- 
vestigaciones pertinentes, es posible crear destructivos 
ingenios de guerra o avanzadas tecnologías. 














í 


Cada unidad en «Battle Isle: The Andosia War» tiene 


más resistencia a los ataques por un flanco que por ' 


otro. Es importante tener en cuenta este detalle para no 
dejar descubiertas las partes más débiles del blindaje 6). 
: JAS TA BAT ] 
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a A o A e 
E A A MR E 


Es importante el enfoque 6) que queramos dar a las 
unidades en su último turno para que no queden ex- 

puestas al fuego directo. Para ello debemos dejar presio- 

nado el botón izquierdo del ratón y elegir la dirección. 


Ez AR 
do ”: da q 


A) v 
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Es fundamental crear rutas O) que automáticamente | 
seguirán nuestras tropas para cubrir zonas impor- | 
tantes, o para que los barcos hagan el recorrido de una | 
isla a otra de manera mecánica, dejando mercancías. | 


Las edificaciones que no se hallen conectadas al re- | 
curso principal de energía no tendrán capacidad para | 
funcionar. Debemos crear tuberías O utilizando este bo- | 


tónÚ, para transportarla de un lado a otro. 





o 


El rango de movimientos y disparo BH viene indi- 

' cado por la zona azul, la cual aparece seleccionan- 
do la unidad deseada. La raya verde que lo bordea indica 
el límite que tenemos para terminar el movimiento. 









Cua 


ndo llegue 
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mos al objetivo nos 





plicado título, hemos de tener en 
cuenta una serie de directrices. 
En primer lugar, el mapa de jue- 
go muestra la existencia de va- 
rias islas que se dividen en dos 
posibles: la Económica y la de 
Batalla. Cada bando cuenta con 
una isla de cada tipo y un tipo de 
juego diferente para cada una: 
modo en tiempo real para la isla 
Económica, y juego por turnos 
para la Isla de Batalla. 

En la isla desde la que se admi- 
nistra la economía tendremos 
establecida nuestra base y otros 
edificios destinados a la investi- 
gación de nuevas tecnologías y 
unidades. Al llevarse la adminis- 
tración en tiempo real, no ten- 
dremos ni un segundo de respiro 


dada la ingente cantidad de ta- 
reas a completar: conectar los 
edificios entre sí para recibir 
fuerza, crear recursos que apro- 
vechen la energía hidráulica pa- 
ra la investigación de nuevas tec- 
nologías o la inclusión de 
numerosas fábricas de minerales 
necesarias para la construcción 
del armamento que debemos 
depositar en la isla de Batalla. 
Allí, sin embargo, la cosa toma 
unos cauces más pausados, obli- 
gándonos a combatir por turnos: 
disponemos de un número de 
minutos limitado para mover 
nuestras tropas y atacar. 
Habitualmente, tendremos un 
ejército limitado en la isla ene- 
miga que posicionaremos de 


acuerdo a unos puntos de movi- 
mientos. Cuanto más lejos de su 
posición inicial se hallen, menos 
posibilidad de disparar tendre- 
mos ya que el movimiento im- 
plica el gasto de los puntos de 
disparo y viceversa. 

Al encontrarnos asediando 


Una isla enemiga, el número de 


tropas rivales siempre será supe- 
rior, por lo que la comunicación 
entre la isla base y nuestro des- 
tacamento en la isla de combate 
será muy importante. La crea- 
ción de puertos y aeropuertos 
será por tanto capital para sumi- 
nistrar material bélico y médico 
a nuestras tropas, y eso sólo será 
posible si hemos seguido las in- 
vestigaciones pertinentes. Todas 





aparecerá una 
zona con este tipo de selección (E). Normalmente 


necesitaremos de muchos turnos para alcanzarlo, ade- unidades dañadas sólo tendremos que acercarnos a una y | 
más de acabar con gran parte de la defensa enemiga. 








Las unidades hormiga Ú) se encargan de realizar- | 
las reparaciones. Para recargar energía o reparar | 


seleccionar alguna de las cuatro opciones disponibles. 


| ve y Sm 













las construcciones, al igual que 
ocurre con los edificios de la isla 
Económica, funcionan a base 
de energía, por lo que ade- [ff 
más de desplegar las tropas Pi 
tendremos que configurar y 
y administrar una red de 
conducción de recursos 
allá donde nos encontre- 
mos. Gracias a esta energía, 
nuestras unidades podrán ser 
reparadas y recargadas para 
que puedan seguir luchando 
y no queden desamparadas. 
Detalles como la orografía del 
terreno adquieren especial rele- 
vancia, ya que es posible aprove- 
charnos de las colinas para res- 


guardar las unidades del 
fuego enemigo. 3% 














AS CIO: y 





«Battle Isle: The Andosia War» es 
un juego muy bien pensado, que 
cubre perfectamente todas las 
expectativas que puede buscar 
un experto en el género de la es- 
trategia. Sin embargo, si el aficio- 
nado que se acerca hasta sus 
puertas no tiene excesivas horas 
de vuelo, el programa se torna 
arisco y complejo por la intermi- 
nable cantidad de horas que 
tendremos que dedicar al apren- 
dizaje de las perspectivas, los 
modos de colocar la cámara so- 
bre algún punto determinado, 
las tácticas de ataque, los tipos 
de movimiento y unidades de 
batalla o el procedimiento lógi- 
co de investigación para hacer 
de la isla Económica un lugar 
próspero y rico. 

Pero ese primer inconveniente 
se puede tornar en una virtud 
demoledora ya que el juego se 
comporta mejor cuanto más lo 
conocemos, y su argumento más 
apasionante cuando más 
batallas ganamos. 

Y es que lo que marca la 
diferencia en este 
arriesgado 
cóctel es 
que Á 
mien- 
tras en 
otros títu- 
los de estrategia por turnos 
sólo podemos mirar a la panta- 
lla mientras el ordenador nos 
dispara, en «Battle Isle: The An- 
dosia War» es posible acudir a la 
isla Económica para supervisar 
el estado de las cuentas y la pro- 
ducción. El resultado es una ac- 
ción trepidante, que no para ni 
un segundo y que encima tiene 
fecha de caducidad por culpa de 
un turno de ataque limitado. 
Después, en un segundo plano, 


> 
e. 


Cuando realicemos un ataque 
la cámara cambiará de ángulo. 

























Teclado: 
[57 : Zoom 
smcio] : Cambiar entre islas 


Ratón: Desplazamiento por la 
pantalla 
r Botón izquierdo: Seleccionar 
unidades 
Botón derecho: Deseleccionar + 
unidades 





Rueda de ratón: Mover cámara |' 


está la expresión gráfica que 
gestiona con bastante solvencia 
los entornos 3D y los estáticos 
gráficos que, la verdad, han sido 
muy poco pensados aunque re- 
suelven a la perfección su papel 
en el juego. Encima, las cámaras 
no estorban y la acción se pue- 
de contem- 
plar sin pro- 
blemas, 
una vez 
| que sa- 
bemos 
cómo 
manejar 
los desti- 
nos de la 
perspectiva 
con la ayuda del ratón y algunos 
útiles atajos de teclado. 

En definitiva, este juego es una 
apuesta arriesgada porque ne- 
cesita de mucho entrenamiento 
para controlarlo con soltura, 
aunque una vez conseguido es 
de los títulos más apasionantes 
que podemos encontrar. ee 


O 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.86. 





A secuencias del juego se pa- 
recen a las tiras de un cómic. 


| rezca ante no- 
Re] sotros, la línea 
7 azulO nos lo 







indicará dein- | 
mediato. ! 





| VERSIÓN COMENTADA | 
AED 







Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 


A Distribuidor: Friendware 
Productor y Desarrollador: Blue Byte 
EN Teléfono de Información: 91 724 28 80 
Y Fax de Información: 91 725 90 81 


Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Mayores de 13 años 
Jugadores Expertos 








A 7 
A AN MIN Cm mA 


porcentaje a NA 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) A 
























Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego. | 6% 


Medio (tiene tutorial) 
Vida del juego 


A Muy Larga — 


















































Nivel de detalle de personajes y escenarios... | 4% | Bastantecuidados 800 
_Animación-Movimientos de los personajes... | 3% | Correctos........... 400. 
Ml e A A a, e OO 
Diálogos- Voces AS A E Er IS Bien c caracterizados - A 
Textos-Subtítulos. a % | Bien adaptados [8,00 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta.....b.|..5% | Teclado-Ratón / Sin problemas [7,00 
Alicientes O A a SE Lt je sr ns e 
Argumento a o cl UN a ateo. OA INIRIESA MO o a OO 
Intensidad Qda A A ia Bla AE ll a idas bs li id al A ico ME, EE LS Alta ls remar roo COSA 
neu dde adas aL do DA oa 3% | Elevada 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Bastante alta 





Teléfono de Asistencia Técnica 7 


la 1 917242880 
ES en Internet 


| No tiene (www.friendware. es) E 











AS de la Primera Instalación (Comprobado) Arranque automático 


_ ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | Sf(295 Megabytes) _____._.b./[10,00 
No 









¿ i 
/ 4 4 
i 
A A NA AAA MINA ARANA A A AN A EA AS 


¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado)...|.05% | No... [0001 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) ....|[.14% |. 2 Megabytes NA , 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) Al Castellano 20 MOON! 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 

Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 
Probado en 24 tarjetas 




























Completo (A,C,D,F,G,H,l,J) 
10, MO IR A 


Funciona con las 24 tarjetas ar sonido 
AER información en Y Pág14) 
















PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 
PROCESADOR-MEMORIA TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 
Pentium 166/32 MB : MicroHiscore Voodoo 1 Voodoo 3 2000 16MB PCI 


A A A A PP e e o e e e o 





A A O A AN NANA ANNAN 


no eje 


Pentium 166/32 MB | : Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Se bloquea e O 
LS Helena odo Cee stare 00% | eds se puede jugar | Seblogueo [000 
Celeron 333/64 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP. E o | Ralentizado BR ' Asaltos e RASO: 

Celeron 333/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI Gaines BlasterTNT2 M64 o A Ralentizado [45014 
Celeron 333/64 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercles30 ProphetllMK32MB_| 0,6% | Ralentizado | Hayparones 5,00 || 
Pentium 1350/64 MB_— | ATI Xpert2000 16MB AGP % | Ralentizado | Ralentizado [6,00 
Pentium 1350/64 MB - MatroxMilenium 62008MB PC “Geatve30 BlaserTNI2 64 o 6% | Ralentizado  Ralentización leve| 7,00 
- Pentium 11350/64 MB: | 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP. 7 Hercules 30 Prophet ll MX32MB | 0,6% | Ralentizado ' Ralentizado 


mari 





dd 


+ 


Ralentizado 


| 


AMD K6-11500/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP Ralentizado ' Ralentizado [6,00 
AMD K6-11500/128 MB Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Ralentizado ' Ralentización leve| 7,00. 
-AMDIK6-lI500/128 MB | 3dfcVoodoo3 2000 16MB AGP — | Her o | Ralentización leve | Ralentización leve| 8,00 

Pentium 111 600/128 MB | ATI Xpert2000 16MB AGP | Dian % | Ralentización leve | IC 9,00. 
Pentium 11600/128 MB- | Matrox Millenium G200 8MB PCI_ | Creative 3D BlasterTNT2 M64 Fluido Fluido [10,00 
Pentium 11 600/128 MB_ | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. — Meaes3D? Prophetll MX32MB | 0,6% | Fluido Fluido. 110,0 
- AMD Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | y Fluido a 10,00 

AMD Athlon 700/256 MB. | Matrox Millenium G200 8MB PCI Fluido el ¡Fluido 

AMD Athlon 700/256 MB. | | 3dficVoodoo 3 2000 16MB AGP. Fluido | Fluido 


| Creative 33D BlasterTNT2 M64 0,6% | 
| Hercules 3D Prophet II MX32 MB - 


Menús de configuración en castellano 

- Ajustes de resolución - profundidad de color 

Ajustes de música | Mr a Tia ps 
Nustes de efectos desónido. a a AO No 
Ajustes de dificultad 





i 
: 4 
$ ¿ 

i , ! 


23 misiones y 40 unidades 


Opciones de guardar partida (comprobado) 


E En cualquier momento /10/00|¿ 
Dispositivos de control | compatibles EE ME E | Teclado- Ratón A A Í 
Idioma (comprobado) ra E | Castellano pe 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | - 11/8 dk 


NOTA MEDIA 100% E la] 7,62 
Corrección positiva / Corrección negativa A a o e OR 


FJ RESULTADO DEL TEST TA a | 
bd PRECIO/CALIDAD Notable li 


Precio (recomendado porel distribuidor) E 16.990 Pesetas ne|' 





Cálculo de la nota precio/calidad 16.990 /7,62=917 =Notable 








ya nl 
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AAA TS 


Mv. de Burgos, 16 D. 3”. 28036 Madrid 
¡IES MTRS ERIC 
Asistencia al cliente: 91 384 69 70 


CRYSTALDYNAMICS 





Y 





AA AR A AO a Eidos interactive Limited. Soul Reaver, Crystal Dynamics y el logo de Crystal Dynamics son márcas registradas de Crystal Dynamics, Inc. 
ote LA ro A RS AS reos ole o llo olle e e lo E Ae 0 o) 


e 








Juego de Acción para PC| 
La ciudad se ha 
convertido en un 
hervidero de zombies, y 
quién mejor que nosotros 
para apretar el gatillo y 





Il | | | exterminar a estos 
. | ik d y A -—) repulsivos seres. 


na multinacional, dirigi- 
Ml Pi da por un misterioso 
i | | hombre, ha infectado la 
0 | ciudad con miles de muertos vi- 











































I | vientes, convirtiéndola en un de- 
fi A » é 
' l mencial cementerio donde todo 
q A oa 
Ú l el que entra no vuelve a salir ja- 
mi l | más. Nuestra misión consiste en 
l ! | rescatar al mayor número de 
1 A y personas posible de la avidez de 
lí | | ¿M ) estos despojos infrahumanos y 
ll A i LC dar con el gran edificio que co- 
Í EA Dl cd j A ll di | > 0 bija al culpable del desaguisado. 
| | | ' Y CÓMO SE JUEGA ' 
1 ! . E +. _-A MA Y. FE En «The House of the Dead 2», 
Ñ ps "o si | /! nuestro trabajo es el gatillo y 
| nuestro oficio el de fino tirador. 
Rapidez y habilidad en el dispa- 
ro es vital si se quiere sobrevivir 
en esta pesadilla de zombies en 
que nos hemos embarcado. Por 
la orientación en la ciudad no 
' tendremos que preocuparnos, 
| ya que el camino, más que ha- 
cerse al andar, viene prefijado 
| IAN NO 
lÑ ne 
1 
l 
l 
[ 
l 
0 
I e 
| essa a 
il Gozar de buena puntería es esencial si Silogramos salvar a un humano acosa- Normalmente, dos disparos son más Al final de cada fase nos veremos las | 
! . . . . . . ... . é 
| | | no queremos abatir a los inocentes do por un zombie, aquel nos obsequia- que suficiente para acabar con los caras con uno de los seis jefes finales | 
/ | que aparecen sin previo aviso...en vez del rá, en algunas ocasiones, con un item) zombies, pero en ocasiones necesitare- que nos esperan. Como es norma, son los | 
ll | zombie que lleva pegado a los talones.  omostrándonos un camino alternativo.  mosalguno más para borrarlos del mapa. enemigos más difíciles de la aventura. 
o Se 
Il A, A Ia: es 
| ASA AS sd 
Jl e IAS 
A a y FOR THE BEST TIME. 
| | En el modo entrenamiento nos obli- Antes de enfrentarnos a cualquiera de Los zombies s son nde lo más variopinto; Hay cuatro modos de juego distintos; 
M garán a pasar diez pruebas distintas los jefes finales, este librito BH)nos in- podemos ver desde engendros putre- uno de ellos es el Boss mode, que con- 
| | que medirán nuestra rapidez y puntería formará sobre cuál es el punto débil al factos recién salidos de la tumba hasta siste en acabar con los jefes finales que | 


mediante todo tipo de escarmientos. quen debemos da para sanas elementos robotizados con láser incluido. hemos ido exterminado en la aventura. 


A es UNEN E ANS A 


, 
| 
| ya 
i 





Cada vez que disparemos a un 
zombie, podremos apreciar el 
agujero que le hemos dejado. 





Aquí pueden verse tanto las 
balas como los puntos de vida 


que nos quedan. 





Cada vez que se nos acaben las 
balas, aparecerá en la pantalla 
esta bonita llamada. 





escenario encontraremos mejo- 


| 
Destrozando algunos objetos del 
ras que nos aportarán puntos. | 





por la máquina y los zombies 
acudirán a nuestra pistola como 
abejas a un panal. Aunque esto 
tiene alguna salvedad: si dispa- 
ramos a ciertos objetos o salva- 
mos a inocentes de las garras de 
los demoníacos engendros po- 
dremos variar nuestra ruta. 
Fundamental para progresar 
será tener el cargador siempre 
lleno, ya que las balas se gastan 
con mucha facilidad y tendre- 
mos que recargar nuestra pistola 
con mucha rapidez si queremos 
evitar que un zombie nos abra- 
ze mortalmente llevándose un 
valiosísimo punto de vida. 
Antes de comenzar la aventura 
es posible darnos una vuelta 
por las distintas salas de entre- 
namiento. Allí, nuestra puntería 
y velocidad tendrán que pasar 
reválida en diez pruebas distin- 
tas. Dado que para PC no existe 
ninguna pistola fiable se reco- 
mienda usar ratón o teclado, al 
menos hasta que salga el pa- 
quete de pistola y juego que Pla- 


neta de Agostini lanzará el pró- . 


ximo mes de febrero. 


A 


vALO . RAE 2 ey 
¿Me House d the D Dead 2» es un 
juego sencillo y dinámico, que 
no nos causará grandes quebra- 
deros de cabeza,aunque puede 
que sí de dedo, para avanzar rá- 
pidamente y sin problemas. 

Sin más preocupaciones a la 
vista que acertarle al zombie y 
no quedarnos sin balas, iremos 
pasando fases y fases rápida- 
mente hasta descubrir, casi sin 
darnos cuenta, que nos hemos 
terminado el juego. ¿Y eso? Pues 
eso, que tan sólo cuenta con seis 
fases, lo que traducido a horas 


de juego se puede cifrar en la ín- 
fima cantidad de una, si somos 
hábiles y teniendo en cuenta el 
dinero que hemos invertido. 

En el lado positivo, decir que el 
programa nos mantiene en ten- 
sión durante toda la aventura, ya 
que la velocidad de acción y las 
múltiples sorpresas favorecen la 
intensidad de juego. Un sólo se- 
gundo de descuido puede bas- 
tar para que un iracundo zombie 
arremeta contra nosotros con 
toda su descomposición por de- 
lante y nos ponga un paso más 
cerca del infierno de los vergon- 
zosamente pésimos tiradores. 

La conclusión es que si busca- 
mos un programa que nos brin- 
de diversión sin necesidad de 
ofrecer una duración siquiera 
decente y sabiendo que el inglés 
no será obstáculo... ¡adelante! el 
puesto de salvador estuyo. MM 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.87. 


ere ml . 


Teclado: 


[1]: Desplazarse por el menú 
hacia arriba 


(Y): Desplazarse por el menú | 


hacia abajo 
esc): Salir del programa 


Ratón: 
Rueda: Pausar el juego ———, 
[ -Botón Izquierdo: Disparar 
| Botón Derecho: Recargar 













































































VERSIÓN COMENTADA 






Fax de Información: 93 200 37 51 


Vida del ¡ juego 


Nivel de detalle de personajes y escenarios EP 


Música 


Diálogos-Voces 
Textos-Subtítulos 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta 5% 


Alicientes para el jugador 
Realismo — 


Teléfono de Asistencia TEE Mas 





Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 


| Distribuidor: Planeta de Agostini 
AN Productor: Empire Interactive Desarrollador: Sega 
1588 Teléfono de Información: 91 902 490 346 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el j ¡Juego 


Animación-N -Movimientos de los personajes iaa AS a 


: Efectos de Sonido a TAE ct 


Variedad de Situaciones... 
o ES (Inteligencia Artificial) | 6% 


¿Indica É Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 
“¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 


Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 
Licencia de uso (4), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 

referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


MATAN AO 


Versión de Nintendo 64 


2% 


2% 





PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO [10,8% | 


Probado en 24 tarjetas 





PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VIDEO EN 36 CONFIGURACIONES 


PROCESADOR-MEMORIA TARJETA DE VÍDEO 1 
Pentium 166/32 MB / MicroHiscore Voodoo 1 




















Menús de configuración en castellano 
Ajustes ( de música 
Ajustes de dificultad 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


Idioma (comprobado) 


Cálculo de la nota precio/calidad 


¿Voodoo 3 2000 16MB PCI 


Ajustes de resolución - profundidad de color... 


Ajustes de etectosdesondo 


Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 


TARJETA DE VÍDEO 2 


"Opciones de guardar partida (comprobado)... 13% | No tiene... 0004 
Dispositivos de control compatibles Q__AMP ei Y 








NOTA MEDIA 
Corrección positiva / Corrección negativa : Pr 


RESULTADO DEL TEST Blan mi 
PRECIO/CALIDAD Bien E 


Precio (recomendado porel distribuidor) 


E 


dl 


El Mínimo 
o | Mínima A O A 
, | Bastante cu cuidados 
















a Mia os ple 













100% AAA: EAT 


Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Mayores de 16 años 
Jugadores Noveles 


Porcentaje Nota 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) 2 E 

















Buenos 







Muy buenos. 
Sin traducir 





Sin traducir 


Ratón /Sin problemas 700|[ 









| Noesnecesario....... 1000|| 
Intrascendente l 
| Muy alta E 






| Escasa aa O 
Muy baja | 

















902 490 346 







Ayuda en Internet 1% | Notiene (www.planetadeagostini.es) (0,00. 
INSTALACIÓN 5,4% A 7.79 


Arranque automático 


A 090 





| O Megabytes Ol! 







Castellano opcional 
Adecuado (C,D,F,G,H,l,J) 7,00 


Funciona con Ta er 24 tarjetas de sonido 
(más información en Y Pág.14) 


1007 A || 





A saltos ¡Asaltos 

















































PetaiG_2M8 Nao lei UODONOAO Cave | 06% | Asaltos Asaltos 300 
Pentium 166/32MB_—— _ | Hercules Stingray Voodoo Rush. | Creative 3D Blaster Banshee A saltos | Asaltos , 
Celeron 333/64 MB _. ATI Xpert 2000 16MB AGP Diamond Monster 3D Voodoo 2 0,6% Ralentizado | Hay parones | 5001 
-Celeron333/64MB___ | Matrox Millenium G200 8MBPCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Ralentizado | Ralentización leve 7,00 | | 
Celeron 333/64 MB _ | 3: Voodoo 32000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet Il MX 32 MB - Ralentizado | ralentización leve! 7,00 | | 
Pentium !1 350/64 MB | ATIXpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DIIVoodoo2| 0,6% | Fluido 5 ' Ralentización leve! 9,00. 
Pentium 1350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fluido. : Fluido e l 
Pei IBIS odo 0 ISA — Hee Pre MB 0,696 Fluido Fido ODO] | 
AMD K6-I1500/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP ' Diamond Monster 3D II Voodoo 2 Ralentización leve | No funciona 

“AMD K6 1500/128 MB | Matrox MileniurG200 8MB PC | Creative 3D BlasterTWI2MG£ | 0,69 | Ralentización leve | Fluido [9/00]! 
AMD K6-I500/128 MB | 3dfxVoodoo 32000 16MB AGP. Hercules 3DProphetIMX32MB | 0,69% | Fluido |Nofunciona 500 || 
Pentium II 600/128 MB. | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster3DlIVoodoo 2 0,6% | Fluido | Fluido [10,00 
Pentium ll 600/128 MB; Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2M64 — | 0,6% | No funciona ido 5/00 || 
Pentium NI 600/128MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP _| Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | 0,6% | Fluido [uido 10,001 | 
AMD Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP || Diamond Monster 3D II Voodoo 2 0,6% | Fluido. |Fluido 10 i 
AMD Athlon 700/256 MB__| Matrox Milenium G200 8MB PCI_' Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fluido Fluido 110,00 $ 
AMD Athlon 700/256 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet II MX32MB | 0,6% | Fluido. Fluido. 
o a 





5.990 Pesetas 0 E 






¡5. 990/ 6,11 = 980 = Bien 

















UDEUETOS 
A A AAA A E AAA 
=== AR AAA AAA SAS 


O AA 











eS 





] Cleo | 
heridm oj (de Clemdca holes reveals the poder af vet aces 31 tres Fer E era 


desracs nal Ervtr Fuel to Edge. from Colmialys Adé to Arial Lira, the perbira 
a peiós Fat dese Ja nea 


Podemde ena objetos tecnológicos me- 

de los habitantes del pueblo, ya que estos, Lx diante los esquemas que podemos ver en esta 
además de información importante, nos ofrece- pantalla; desde aquí es posible consultar los 
rán su ayuda incondicional. aprendidos O y los encontrados €). 


Es imprescindible hablar con todos y cada uno 


Doe : Mts 4 
'TONEWAL 
RANES al 
silo a, Q y i 
A 





Cuando aparezca este icono 6), podremos Este es el inventario de compra; colocando el 

- desplazarnos hacia otra zona utilizando este cursor sobre nuestros objetos €) podemos ver 
mapa. Para efectuar el viaje seleccionamos el lu- lo que nos dan 0, y situándolo sobre los suyos 
gar y luego pinchamos en este botón O). Olo que nos piden. 


ENT a 
Po 


BETA Ns] 





Los combates son muy rápidos, se resolverán ¿* En-esta pantalla es posible examinar las ca- 

en muy pocos segundos, sin darnos siquiera racterísticas de nuestro personaje 6), sus cua- 

la opción de elegir una estrategia... a no ser que lidades €), los puntos de maná y vida 0, la resis- 
elijamos la modalidad por turnos. tencia 0) y otras estadísticas BD. 


» Tenemos que inspeccionar tidos ls sitios del 
mapa, puesto que en cualquier lugar se pue- 


5 El Meno pasa, y se nota, buena muestra de 
ello es que podemos jugar de día y de noche. 
Esto afecta al desarrollo, ya que si estamos de no- den encontrar objetos útiles que nos sirvan para 


che en un pueblo no habrá nada abierto. construir algo o equiparnos con ellos. 








Juego de Rol para PC| El binomio magia-tecnología nunca 
ha echo buenas migas, aún así los chicos de Troika Games 
han intentado recrear un mundo regido por ambas ciencias. 





rcanum» es un mundo de 
fantasía donde Humanos, 
¡A Elfos, Gnomos y Orcos 
conviven en armonía. Pero no 
siempre fue así, ya que tanto Or- 
cos como Gnomos libraron una 
cruenta batalla contra Humanos 
y Elfos en la que todos perdie- 
ron.Y a su vez ganaron; ahora las 
cuatro razas han pactado la paz, 
aunque algunos obstinados to- 
davía se niegan a aceptar esta 
circunstancia y han sido aparta- 
dos de la sociedad. 

La aventura comienza cuando 
el zeppelin en el que viajamos es 
abatido por uno de esos renega- 
dos y acudimos en busca de 
ayuda al pueblo más cercano. 
Allí, un profeta nos desvelará 
nuestra verdadera personalidad 
y nos anunciará que estamos 
predestinados a realizar grandes 
proezas. Nuestra misión será 
cumplir la profecía. 





pe primero que Pm nh 
en esta aventura es crear un per- 
sonaje con los distintos paráme- 
tros que el juego nos ofrece y, a 
continuación, pasar a la acción. 
Vagaremos por todo tipo de lu- 
gares, ya sean cavernas, pueblos, 
bosques... sitios donde lo funda- 
mental será entablar diálogo 
con todos los personajes que 
nos encontremos, ya que estos 


(LJ: Diario 


-[w)]: Mapa 


| hasta la zona indicada 


nos ofrecerán todo tipo de valio- 
sa información o ayuda impres- 
cindible para proseguir. 

Guiaremos a nuestro persona- 
je a través de un escenario en 
perspectiva isométrica Pág.92 
y mediante un sencillo interfaz 

á9.92 podremos realizar todas 
las opciones que se nos ofrecen. 
Además de llevar un buen equi- 
po con nosotros, resultará bási- 
co asimilar todo aquello que los 
distintos personajes tienen que 
enseñarnos, pues sólo de esta 
forma será posible llegar a do- 
minar las complejas artes de la 
magia, o bien construir objetos 
que sirvan a nuestra causa. 











Teclado: 
Mr]: Correr, andar 

[c] : Editor de personaje 
(1) : Inventario 

: Menú de opciones 


: Esquema tecnológico 


Botón izquierdo: Ejecutar una 
acción y llevar al personaje 





d ss A 









VIAL cae 


Si algo es absolutamente impres- 
cindible para jugar a «Arcanum» 
es saber inglés, ya que gran parte 
del juego lo pasaremos hablando 
con personajes, y más con la exce- 
siva cantidad de información que 
hay que manejar entre conjuros, 
inventos, objetos, misiones,etc. 

Otro de los aspectos que nos 
impiden avanzar fluidamente son 
los combates, ya que estos, a pe- 
sar de ser rápidos, tienden a ser 
desiguales. Por ejemplo, si conta- 
mos con un personaje de nivel 
tres y queremos enfrentarnos con 
uno de nivel cinco, las posibilida- 
des de victoria son. mínimas por 
no decir nulas. 


Si no vamos equipados con ro- 
pa, nuestro personaje irá como 


su madre le echó al mundo. 


Cuando lilicemós un objeto, o 
conjuro, para sanar aparecerá 
este icono. 





La originalidad que ha perse- 
guido Troika Games, juntando 
por primera vez magia y tecno- 
logía, se ha visto ahogada por un 
erróneo planteamiento de jue- 
go. Por ejemplo, las armas de 
fuego causan el mismo daño 
que un puñal, y ni siquiera pue- 
den usarse a larga distancia, ya 
que en cuanto disparemos la 
primera bala el enemigo se nos 
echará encima impidiendo un 
segundo disparo. 

En definitiva, un juego sólo pa- 
ra adictos al rol que busquen ex- 
periencias nuevas y con un nivel 
altísimo de inglés. sa 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.86. 





OTROS DATOS 


PC (Win 95/98/ME) TEA TIOS a 






Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation No 
Versión de PlayStation 2 No 


Distribuidor: VUIPE 
í Productor: Sierra - Desarrollador: Troika Games 
2 Teléfono de Información: 91 735 55 02 


Versión de Dreamcast No 
Edad recomendada: Mayores de 13 años 
Adecuado para: Jugadores Expertos 


A Fax de Información: 91 735 27 30 . 

Porcentaje oa! 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) e i 
Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego Excesivo e 
Vida del juego ES | Muy Larga 8,00 
-Nivel de detalle de personajes y escenarios - e Mediocre 2. 000 A 
Animación-Movimientos de los personajes... Eomedos 2 MA 
Música E SS | Muy pobre | E 


Efectos deSonido + + 20 | Normales 


deceo e e o e o A 
Sin traducir 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta | Teclado- Ratón / Sin problemas - 


Alicientes para el jugador 





























































Realismo AS de AS AA Es No es necesario 
Argumento Pasable 















Intensidad 5 Escasa. INEA 


Variedad de Situaciones Más que suficiente 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Predecible 




















Teléfono de Asistencia Técnica 


anta en Internet 


91735 34 27 


-Notiene (www. havasinteractive. es) 










| IE de la Primera Instalación (Comprobado) E 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, l Medido) 


¿Indica E Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 


_ | Arranque automático ol | 
SS (1. 112 Megabytes) A MODO . 
E A A 1 
20 Megabytes A 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) Eninglés TEL 3,004 
A | 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 2% | Completo (A,C,D,E,G,H,l,J) ne 50 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 10,8% 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido l 

al 
A 
aa aoata e A 
















































































Pen 6032M8——— McoHscareVndoT | Voodoo 3 2000 16MBP1_ | 0,6% | Asaltos E 
Pentium 166/32 MB MaroxMileium 200 EMB PCI Creative 3OBlasterINT2M64 | 0,6) Ralentización leve Ralentizado 

Pentium 166/32MB | ' Hercules Stingray Voodoo Rush | ¡ Creative 3D Blaster Banshee | 0,6% | Asaltos 'Ralentizado. [4,50 
Celeron 333/64 MB | ATIXpert 2000 16MB AGP | ' Diamond Monster 3D lVoodoo 2 0,6% | Fluido Fallos gráficos graves 16,50 
Celeron 32 333/64 MB : Matrox Millenium 6200 8MB pa ' Creative 3D BlasterTNT2M64 | Fluido. Fluido 110,00 





Celeron 3: 333/64 MB 
Pentium ll 11350/64MB 
Pentium il: 11350/64MB 


Hercules 3D ProphetlLMX32 MB | 0,6%. il Fluido. E Fluido |10,00|| 
| Diamond Monster 3D llVoodoo 2 | 06 6% | Fluido. E Fallos gráfi Icos s graves. 6,50 
| Matrox Millenium 6200 8MB Pa : Creative 3D Blaster TNT2 M64 Fluido Fluido 


ME Voodoo 3 2000 16MB 1 
A Xpert 2000 16MB AGP 



















Pentium 11 350/64 MB | 3dfkVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet MX 32 M8 0,6% | Fluido. Fluido. [10/00|4 
AMD K6-II 500/128 MB | ATIXpert 2000 16MB AGP. | Diamond Monster 3D llVoodoo 2| 0,6%. | Fuido Fallos gráfico graves 65011 
AMD'K6-11500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2M64 | Fluido. ¡Fluido 110,00| | 
AMD K6-11 500/128 MB | 3dfkVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet ll MX32 MB | 0,6%. Flo ido y MON 
Pentiurn 111600/128 MB ATI Xpert2000.16MB AGP | Diamond Monster3D Voodoo 2| 0,6% | Fluido! ¡Fallos gráficos graves | 6,50. 





[Fido Fluido 10,0 
Fluido Fluido 110,01 


: Matrox Millenium 6200 8MB pa | | Creative 3D Blaster TNT2M64 ñ 0,6% 
+ 3dficVoodoo 3 2000 16MB AGP ' Hercules 3D Prophet II MX32 MB 


- Pentium 111 600/128 MB 
Pentium 111 600/128 MB 









AND Aln 700/56 MB AÍXpert200 16M AGP Diamond Monster 30 Voodoo 2| 0,6% | Fluido as 6,50, 
AMD Athlon 700/256 MB: Matrox Millenium G200 8MB UN ¡ Creative 3D Blaster TNT2 M64 Fluido Fluido 





ANDO DES «ácido 3 2001 T6MB AGP | Hercules 3D ProphetlIMX32MB | 0,6% | Fluido. Fluido 











Menús de configuración en castellano 


Ajustes de resolución - profundidad deco: o a A NONO 1 
_ Ajustes de música A 
Ajustes de efectos de sonido 


Ajustes de > dificultad ERRATA 








Variedad de elementos del juego (comprobado) 4 razas y 80 hechizos 





Opciones de guardar partida (comprobado)... | 3% | Encualquiermomento 10/00 
Dispositivos « de control | compatibles LD A ol AS _Teclado- RATÓN DE 
Idioma (comprobado) 


Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) 


NOTA MEDIA 100% e 



















Corrección positiva / Corrección negativa | Simssaberinglés no se puede jugar 
EE ; , E eat EA as »4 RESULTADO DEL TEST | Suficiente 
Si utilizamos algún Ábieto del Podemos elegir entre sexo | PRECIO/CALIDAD Suficiente 













[S. 995 EESEtan 


inventario, el puntero aparece- masculino y femenino... siem- 
rá con esta Porta: pre según! ie des queno. E 
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dis o LE 











A A A A E PRA 
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Los bosques ofrecen una posición estratégica 
War: The Mongol Invasion». Una de las más in- muy valiosa. Mientras mandamos al grueso 
teresantes es la del asalto al castillo (Y), ya que del ejército a la batalla, es posible dejar unas 
tendremos que pensar cómo romper la férrea ba- cuantas unidades escondidas €) para que entren 
rrera de arqueros e infantería desplegada. en batalla cuando el enemigo menos lo espere. 


Hay todo tipo de misiones en 1 «Shogun Total 





SELECCIÓN DE CAMPANA 


mi DES DA 
Fe rt 


o obra ani e 
mida a pelis 


pagara NS 
















En la mayoría ade las misiones Podremos ele- Los Dúntos de hODOE: son IMpOrtantES para 

gir entre cuatro configuraciones €) distintas amedrentar al enemigo en batalla. Sin embar- | 
para establecer condiciones de victoria diferen- go, si nuestro general escapara €) del campo de 
tes. Esto hará que las fases tengan una mayor va- batalla, la moral de nuestras huestes bajaría de 
riedad y! no se Hagan en exceso dd forma notable, con los problemas que acarrearía. 





"Antes de la batalla es intarecamto ver las uni- 


El terreno es un in detalle con El que debemos ju 
dades de que disponemos €). Una vez repasa- gar. De este modo, si tenemos un puente O) 
das, y conformes con la estrategia que se va ase- que están utilizando nuestros enemigos para 
guir, será el momento de presionar el botón de avanzar, pero disponemos de una unidad de lance- 
entablar batalla (€) para comenzar. ros listos para derribarlo, €) pues ¡abajo con él! 








Podemos seleccionar en este menú O) el tipo Si estamos aplastando al enemigo, lo más 
de formación que van a utilizar nuestras probable es que huya como alma que lleva el 
huestes. Cabe la posibilidad de elegir entre varios diablo). Este es el momento idóneo para utili- 
tipos de configuraciones, tanto para atacar como zarlas unidades más frescas y asestarles el golpe 
para defender nuestras posiciones. definitivo que nos dé la victoria en la guerra. 








Juego de Estrategia para PC| La guerra civil japonesa y la 
invasión mongola que sufrió este país queda recogida con 

gran fidelidad en esta expansión de «Shogun Total War», un 
ejercicio singular con batallas de calado histórico. 


s por todos conocido la 

disciplina de los japoneses 

en el campo de batalla, las 
interminables guerras entre cla- 
nes por el control de un país que 
ha vivido cientos de épicas bata- 
llas y su manera de entender la 
estrategia en la guerra como un 
auténtico arte. «Shogun Total 
War: The Mongol Invasion», es 
una expansión muy completa 
que incluye nuevas unidades, es- 
cenarios y batallas históricas con 
las que poder seguir disfrutando 
del arte de la guerra japonés. 





A primera vista, rs Total 
War:The Mongol Invasión» apa- 
renta una complejidad intimida- 
toria, que luego descubrimos 
más benévola gracias principal- 
mente al fantástico tutorial in- 
cluido. En éste, nos explican lo 
básico para controlar las unida- 
des y, además, se nos ofrecen di- 
versos y muy útiles consejos que 
luego resultarán seriamente re- 
comendables para poner en 
práctica durante el juego. La 





El tutorial nos brindará algu- 
) importantes 


nos consejosé 
que conviene recordar. 





El mapa' 
gran importancia para saber 
dónde está el ona 


Y es un elemento de 


Un hucha Baro de E esce- 
nas han sido representadas 
con actores reales. 





El modo de juego por turnos 
aparece representado por me- 
dio de este mapa. 


forma de jugar también resulta 
sencilla, ya que disponemos de 
un ejército con el que tendremos 
que cumplir una serie de objeti- 
vos que nos impone la misión. 
Algo particularmente impor- 
tante es saber administrar el ti- 
po de unidades —caballería, in- 
fantería, ninjas, etc.- a la hora de 
atacar a los enemigos. Así, los 
ballesteros funcionan mejor 
contra las unidades de a pie, que 
se mueven más lentas y, a la vez, 
pierden poder contra la caballe- 
ría que puede desplazarse mu- 
cho más rápido entre las flechas. 
Esto es sólo un ejemplo de la 
concentración que se requiere a 
la hora de decidir qué movi- 
mientos hacer con nuestro ejér- 
cito, pero también hay otros fac- 
tores, como el terreno, que 
jugarán un importante papel en 
el devenir de las batallas. Es 
esencial conocer la posición de 
las unidades enemigas para des- 
plazar a las nuestras, y poner de 
nuestro lado el factor sorpresa. 
De esta forma, es posible escon- 
der a nuestros arqueros en un 
bosquecillo lejos del fragor de la 
batalla y, desde allí, enviar una 
lluvia mortal de flechas sobre un 
enemigo desprevenido. 
«Shogun Total War: The Mon- 
gol Invasion» incluye un modo 
de juego de estrategia por tur- 
nos, donde además de decidir 
alianzas entre clanes, podremos 
administrar los alimentos de 
nuestra gente, investigar nuevas 
unidades y ejercer la diplomacia 
entre los clanes. La diferencia es- 
triba en que no veremos caer a 
nuestros hombres... aunque las 
batallas serán mucho más ágiles. 








Si lg nos y he E soerddo a de 
«Shogun Total War: The Mongol 
Invasion» es que con sólo probar 
el tutorial estaremos listos para 
enfrentarnos a cualquier misión. 
Esto, unido a la calidad y mimo 
que se ha puesto, hacen que ca- 
da partida sea un reto. 

El planteamiento es excelente 
y la dificultad se adapta a nues- 
tra forma de jugar, encontrándo- ' 
nos que el enemigo reacciona 
según la estrategia que estamos 
planificando. Pero lo que le con- 
vierte en un buen juego de es- 
trategia es la facilidad para con- 
trolar las unidades, poder ver 
con claridad el escenario y ob- 
servar cómo reacciona el enemi- 
go ante nuestras estibas. 

Si disfrutamos del juego origi- 
nal, es más que recomendable 
hacerse con la expansión ya que 
alargará la vida del producto du- 
rante muchos meses más. 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.86. 
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E 

Ratón: Movimiento de pantalla ' 
Botón derecho: Colocar cámara | l 
¡Botón izquierdo: Seleccionar | ' 
Pe ; 


AT 


MATERNO 













VERSIÓN COMENTADA | 0 A E os > 












No 






Versión de Nintendo 64 

















Versión de Game Boy Color No 

Versión de PlayStation No 

Versión de PlayStation 2 No 

de . Versión de Dreamcast No 
e Distribuidor: Electronic Arts Edad recomendada: Mayores de 16 años 
E Productor: EA - Desarrollador: Creative Assembly Adecuado para: Jugadores Noveles 


AA Teléfono de Inf.:91 30470 91 + Fax de Inf.:91754.52 65 "Porcentaje | Jota] 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) | 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 5% Medio (tiene tutorial) 
Vida del juego z PR 6% |MuyLarga TES 8001! 
Nivel de detalle de personajes y escenarios... | 4% | Correctos. 00 
Animación-Movimientos de los personajes... | 3% Malos... |1ool4 
Música A RS [Muy buena 
eco SO e E de ll Mubuenos Pe 

A Mi > 





































Bien ¡caracterizados | oo 
Textos-Subtítulos 0 ro e DOG Bien adaptados 0 2 IA 
Control adecuado | por tipo dej juego / Respuesta - ME El A al 5% | Teclado-Ratón / Sin problemas [700 E 
Alicientes para el Ijugador e o a A E e dies AS 
“Realismo PAE as 7 A Excepcional 
Argumento o e e A A 4% Interesante lío 
cod o A MA 

Variedad de Situaciones | Más ql que suficiente ce as O 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 6%. |Bastantealta | 
SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE 
Teléfono de Asistencia Técnica 



































eros de la Primera Instalación (Comprobado) 
_¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% 
_ ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 0,5% 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) [14% 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) o | Castellano. E 

Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de l 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 


E automático AA 
SF(900 Megabytes) [10/00|| 






























Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 2% | Adecuado a 

PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO : 

Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido . 
(más información en Y Pág.14) a 

PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 10,8%... 772]|. 

PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 A 





Pentium 166/32 MB : MicroHiscore Voodoo 1 : Voodoo 3 2000 16MB PCI 
Pentium 166/32 MB | Matrox Millenium 62008MB PCI | Creative 3D B BlasterTNT2M64 | 0,6% |Nofunciona | Nofunciona , 
Pentium 166/32 MB | Hercules Stingray Voodoo Rush Creative 3D BlasterBanshee — | 0,6% |Nofunciona |Nofunciona 0,00|! 
Celeron 333/64 MB + ATI Xpert 2000 16MB AGP - _ | Diamond Monster 3D lIVoodoo 2 0,6% | Fluido. |Fluido  [1000|| 
Celeron 333/64 MB: Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2 M64 0,6% | Fluido. Fluido.  H10p00|! 
“Celeron 333/64MB_ 3dfkVoodoo 3.2000 16MB AGP | Hercules 3D ProphetlI MX 32 MB | 0,6% | Ralentización leve | Fluido [900|! 
Pentium 11 350/64 MB ATIXpert200016MB AGP | Diamond Monster 3D|IVoodoo2| 0,6% | Fluido Fluido. (|10/001|! 
Pentium 11 350/64 MB. ' Matrox Millenium 6200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fluido. No funciona 5.00. l 
Pentium 11 350/64 MB_— | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | 0,6% | Fluido. Fluido 10/00|! 
AMD K6-II500/128MB ATI Xpert 2000 16MB AGP Diamond! Monster 3D l! Voodoo 2 0,6% | Fluido. | Fluido 
AMD K6-1500/128 MB | Matrox Millenium. G200.8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fluido Fluido [10/00 
AMDK6-11500/128 MB | 3dfVoodoo 32000 16MB AGP | Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | 0,6% | Fluido | Fluido [10,001| 
“Pentium 11 600/128 MB_— | ATI Xpert 2000 16MB AGP | DiamondMonster3DllVoodoo2| 0,6% | Fluido [Fluido [|1op00|! 
Pentium I1:600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% Fluido | Fluido. Hop00l! 
Pentium NIGO/128/05 | afcVoodoo 32000 16M AGP — Hercules DProphetNAMC32MB 0,6% | Fluido Fido 10001 | 
AMD Athlon 700/256MB_ | ATI Xpert 2000 16MB AGP Diamond Monster 3D!lVoodoo 2 Fluido | Fluido : 
AMD Athlon 700/256 MB. Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fluido  [Nofunciona 5,00. 
AMD Athlon 700/256 MB. ___3ófVoodoo 32000 16MB AGP. | Hercules 3D ProphetIIMX 32 MB | 0,6% | Fluido. [Fluido 


No funciona No funciona 





Menús de configuración en stelano 

Ajustes de resolución - profundidad de color 1% 
Ajustes de música A É 
Ajustes de efectos de sonido A AE AL ERRATA IES ARS AAA LEAN IR ÁD IS GIRE DO EIA NR 
Ajustes de dificultad. 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


Opciones de guardar partida (comprobado) ...b| 3% | Encualquiermomento. |10,00|| 
Dispositivos de control compatibles O IS Teclado- Ratón e OO 
Idioma (comprobado) , a e a Castellano da O 

"Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) 0% 1/8. | 


NOTA MEDIA 1009 
Corrección positiva / Corrección negativa cara 


»J RESULTADO DEL TEST 
PRECIO/CALIDAD 


0 990/77 = 385 = Sobresaliente 





¡e 
NA 
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Juego de Velocidad para Came Boy Advance ¡Pa Parecen 
mascotas y se comportan como tal, pero la cilindrada de 
este cartucho y sus posibilidades de juego le convierten 
en un título muy importante para el género. 


l viejo juego de Super Nin- 
tendo revive con glorias 
| renovadas y manteniendo 
intactos a todos sus personajes: 
tres cilindradas, con cinco cam- 
peonatos en cada una, forman la 
columna vertebral de un cartu- 
cho que nos impone completar 
todas las carreras en el primer 
puesto para avanzar. 


ALU ERE 





«Mario Kart pr ema es un 
juego de coches que a pesar de 
no tener muchos ingredientes 
de simulación, sí ofrece algunas 
pinceladas que tendremos que 
tener en cuenta a la hora de ini- 
ciar una nueva partida.Los kart, 
por ejemplo, se manejan de un 
modo bastante elemental y casi 
todos los modelos se comportan 
de la misma forma en las curvas, 
con derrapes que debemos sa- 
ber controlar. La diferencia entre 


unos y otros reside en el perso- 


A» 
ee 







L-Gatillo 


Cruceta direccional 
Select-Botón 
Start-Botón 


A-Botón 
B-Botón 


- A; Acelerar y confirmar opción | 


B: Frenar y cancelar opción 
L: Usar objeto 

R: Saltar 

O e 








R-Gatillo | 


naje protagonista y la premisa 
es simple: cuanto más menudo y 
delgado, mayor aceleración y 
menor resistencia a los golpes. El 
polo opuesto son Donkey Kong 
o Bowser, que aguantan mejor 
los empujones enemigos aun- 
que tardan más en acelerar. 

Tras seleccionar el personaje, 
entramos en el Mario GP (50, 100 
6 150 cc.) que funciona como un 
menú selector de dificultad don- 
de se esconden, al principio, 20 
circuitos por cilindrada que es 
posible duplicar si ganamos to- 
das las carreras en el primer 
puesto y con un considerable nú- 
mero de monedas recogidas. 

Además, a lo largo de todo el 
recorrido hay cubos sorpresa 
con mejoras y armas que pode- 
mos usar contra los enemigos. 
Ese elemento táctico convierte 
la carrera en auténticas guerras 
donde los proyectiles van de un 
lado a otro sin parar. 


k ALO > 0 E e z eL IN > 





Al margen ds Apicra pura- 
mente técnicos donde Game 
Boy Advance recuerda bastante 
a Super Nintendo, lo cierto es 
que «Mario Kart Super Circuit» 
es de esos cartuchos que, ade- 
más de un desarrollo frenético, 
tienen los suficientes recursos 
para tenernos pillados abriendo 
circuitos muchas semanas. Es la 
personificación del equilibro en- 
tre duración de las carreras, difi- 
cultad progresiva y recompensa 
por el esfuerzo acometido de al- 
canzar la primera posición. E 





Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPág.87. 





PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO El propio . l consola 10,00 


o ed 





Versión de Nintendo 64 No 
Versión de PlayStation No 
Versión de PlayStation 2 No 
Versión de Dreamcast No 
4 Versión de PC (Win 95/98/ME) No 
es Edad recomendada: Mayores de 3 años 
¿| Teléfono de Información: 916597400 Adecuado para: Jugadores Noveles 


al Porcentaje | TN 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 52% EA 1,7 1 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego | Mínimo 
Vida del j juego [Muy Larga 


Distribuidor: Nintendo España 
Productor y Desarrollador: Nintendo 
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_Nivel de detalle de personajes y escenarios a. - [Bastante cuidados a 8,00. 
Animación- Movimientos de los personajes a NES 6) Buenos td EE MOI 
Música | qe a O % | Muy buena a MO 





Efectos de Sonido 0 
Diálogos- Voces. 


Textos-Subtítulos - 


A o [Buenos reo ri A AS Ra 
e No tiene AA AMA AA E rs ci 
A Sin traducir 1 
















Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... 5% [Paddecontrol/Óptima [9/00 


Alicientes para el jugador a SN AA 


Realismo | : Bad e 
Amo e a dE 
Intensidad e a A co Ol 
Variedad de Situaciones E | 


Comportamiento de los Adversarios oran Atifidal).> Verena 12.1 














- |No.es necesario. .....210,00 
_¡Noesmecesario 10/00 

lo Media 00 

Pu 










¿ ! 
+ 
; y 





Teléfono de Asistencia Técnica ED 


a en Internet 







ea de la primera: instalación (para arrancar el juego) 


_ [Arranque automático 
Idioma de las! instrucciones de « cala 


-TEniinglés 




















Licencia de uso (A), A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (3) e 7,00 





PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO El propio de la consola 10,00) | 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN e 481 


Menús de configuración en castellano 


Ajustes de resolución - profundidad de color... 1 AS O AO 
Ajustes de música 


Asa codeSonidO 


Ajustes de dificultad 


OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 



















Opciones de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control. 


Idioma (comprobado). 


Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) | 9% - | 
NOTA MEDIA q qe 
Corrección positiva / Corrección negativa ao 


3% _|En momentos concretos 17/00, 
3 Pad de control (digital) 




















+ RESULTADO DEL TEST e 4e 17,66 

PRECIO/CALIDAD Bien 
Precio (recomendado por el distribuidor)... 1 A95 Pesetas 2 505€] 
Cálculo de la nota precio/calidad 2 17495/7,66=918= Bien ANA 





BAM AROS E 





Los cubos €) nos ofrecen obje- | 
tos 6) para utilizar pulsando L. 


Pulsando el acelerador varias 
veces obtendremos un turbo. 


Cada Diloto/nétsonaje ne 
sus propias cualidades 4). 





Cuantas más monedas O ten- 
gamos, mayor recompensa. 


Cuando aparece un caparazón 
aquí O) ... ¡misil a las seis! 


Al caer al agua nos rescatarán 
de las profundidades. 








ANIMA IAN AA 
ISORA O AA ISR AO SA OA OA 
O ENVÍANOS UN MENSAJE A: INFO(MGAMES-WORKSHOP.ES 
O POR TELÉFONO: 902 13 10 56 





/ | AA INS lugares descritos en ellos, 
y mM ms So Zaentz Company d/b/a Tolkien Enterprises bajo licencia de New Line Productions, Inc. Todos los Derechos Reservados. O 2001 New TA ROS 


CELO MLS y Sl il CES Ai CER NR ARE SR An 
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Esta libro, “La Era de Releeshamn” 0), es el desenca- 

denante de todo el lío. Nuestro enemigo aprovecha 
para róbarlo justo cuando nos disponíamos a entrar para 
conocer los restos de la Civilzación D'Ni. 


Ale 
Hs AA Lido na Hgo 
apro mar ds de 30 ' 
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Los libros y documentos E) que encontremos por el 

camino encierran pistas muy importantes. Saber leer 
entre líneas es primordial para desvelar el elemento que 
nos s permita a avanzar Cuesta el próximo puzzle. 


PASO A PASO 


Saavedro, antiguo ciudadano de una de las Eras des- 

truidas por los hijos de Atrus, regresa para robar el 
último mundo escrito por aquél. Sus ansias de venganza 
no conocen límite y sólo la destrucción total le saciará. 


Este es el primer puzzle importante al que nos en- 

frentaremos. Tenemos cinco colores GH) diferentes que 
han sido activados previamente y la prueba consiste en 
ANuaAl en qué orden debemos pu 16 Ao. 


[  Cimpuñe: 
N07 


En ciertos momentos, Saavedro se pondrá en contac- 

to con nosotros para darnos pistas encubiertas sobre 
sus crueles planes de venganza, que se convertirán en to- 
do un desafío para nuestra capacidad deductiva. 


Como es costumbre en la saga, las diversas secuencias 

introductorias se encargan de ponernos en antece- 
dentes de la historia. El actor que da vida a Atrus es uno de 
0 panes a del primer ae Pata PC. 





Juego de Avent 


ra para PC | La antigua civilización 


D'Ni tenía el sde de crear mundos mediante la 
escritura, pero este extraordinario don se tornó en su 
propia destrucción. Por eso, uno de los supervivientes 
quiere reconstruir la ciudad en la que años atrás vivieron 
y devolver el esplendor a su pueblo, pero las cosas nunca 
son tan fáciles cuando hay venganza. 


yst 111 Exile» es la terce- 

ra entrega de una de 

las sagas más famosas 
y respetadas del mundo del vi- 
deojuego. La serie se ha distin- 
guido desde el inicio por la ma- 
ravillosa ambientación de que 
hace gala y por sus complicados 
puzzles; además de otra notable 
peculiaridad, y es que los perso- 
najes están interpretados por 
actores profesionales. La trama 
de esta nueva aventura se cen- 
tra en la figura de Saavedro, ma- 
lévolo personaje cuyo mundo 
fue destruido por los hijos de 
Atrus, que ha regresado para ro- 
bar el último libro y vengarse. 
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Tendremos que perseguir a Saa- 
vedro en nuestro afán por recu- 


perar el libro y evitar que acabe 
con millones de personas. Nos 
tocará escapar de diferentes 
mundos creados a base de escri- 
tura descriptiva, que no es otra 
cosa que la creación de planetas 
mediante palabras que funcio- 
nan como ecuaciones. En todos 
ellos, nos moveremos por esce- 
narios en los que es necesario 
recabar pistas que nos permitan 
llegar al fondo del asunto y tra- 
tar de salir de la trampa en la 
que nos ha metido Saavedro pa- 
ra consumar su despiadada 
venganza. 

El movimiento por los diferen- 
tes mundos se realiza en seis di- 
recciones posibles, de las que 
dependen básicamente la pro- 
pia realización del escenario. De 
hecho podemos observarlo en 
toda su extensión, o al menos te- 


ner esa impresión, gracias a un 
sitema que permite rotar nues- 
tro punto de vista 360% y que 
evita que una sola porción del 
paraje en que nos encontremos 
quede fuera de nuestro campo 
de visión. Este sistema revela to- 
da su eficacia en la búsqueda de 
pistas diseminadas por áreas 
del escenario que a primera vis- 
ta podrían pasar desapercibidas. 

Durante el juego, los puzzles 
aparecen en forma de diferentes 
artefactos que la mayoría de las 
veces no sabremos cómo utili- 
zar.El mejor método para ver al- 
go de luz, obviamente, será po- 
nernos en manos de la lógica y 
apoyarnos en las pistas, habi- 
tualmente a través de notas que 
iremos encontrando, o que nos 
revelarán los demás personajes 
a lo largo de la aventura y que 
resultarán clave para, con un 
simple proceso analítico, pacien- 
cia y buena capacidad de obser- 
vación, hacer saltar cualquier se- 
cretos por los aires. 

Si en algunas ocasiones nos 
encontramos en un callejón sin 
salida, debemos repasar todos 
los datos que tengamos en 
nuestro poder y tratar de dar con 
la solución partiendo de un pro- 
















ceso de- Wa] 
ductivo, sin 
dejar pasar por 
alto el más nimio detalle pues 
ahí bien pudiera residir la clave: 
del enigma. Incluso podremos 
extraer la solución simplement 
toqueteando los artefactos y ob- 
servando las reacciones obteni- 
das. Debemos tener presente 
que si bien muchos de los pro- 
blemas que nos encontraremos 
son difíciles de solucionar, siem- 
pre tienen una salida lógica que 
se asienta sobre los principios de 
observación preliminar y deduc- 
ción tras un minucioso análisis 
de los elementos con que conta- 
mos. «Myst 1I| Exile» no es un 
juego tramposo, ni arbitrario. Ca- 
da nota, lugar y artefacto tiene 
un significado, o un uso, que 
puede ser la clave para avanzar 
un poquito más en la complica- 
da trama que presenta este jue- 
go.Y sobre todo algo fundamen- 
tal que el jugador agradece: 
todo depende de nosotros. 

El único inconveniente que su- 
pone el atascarse en uno de los 
misterios es una simple demora 
en nuestra misión por alcanzar a 
Saavedro, pero nunca será irre- 
versible para nuestro destino. 





- Los usuarios habituales de este 
tipo de aventuras encontrarán 
principalmente en «Myst III Exi- 
le» un desafío que promete mu- 
chas horas delante de la pantalla 
resolviendo acertijos y contem- 


plando maravillosas 
localizaciones. La historia es real- 
mente capital, pues de su atrac- 
tivo y fortaleza depende en gran 
medida que nos sintamos lo su- 
ficientemente interesados para 
sumergirnos en la particularísi- 
ma experiencia de juego que 
nos propone. Creernos este uni- 
verso fantástico, sus leyes, y los 
personajes que lo pueblan es 
fundamental para apasionarnos 
hasta hacernos creer que el pue- 
blo D'Ni existió alguna vez. 
Parte de culpa en el proceso de 
inmersión que experimenta el 
jugador la tiene el espectacular 
apartado visual. En «Myst III Exi- 
le» los gráficos están predefini- 
dos, por lo que el ordenador no 
tiene que crearlos, sino cargar- 
los. Este sistema permite una ca- 
lidad de imagen realmente ex- 
celente pero, sin embargo, la 
carencia de movimiento le resta 
realismo. Los mundos o Eras que 
visitaremos están primorosa- 
mente diseñados, como si se tra- 
tara de cuadros hiperrealistas en 


los que se refleja hasta z 


el más mínimo detalle 


Los ingenios que aparecen son fáciles de usar, Cuando un objeto puede utilizarse, aparecerá 
pero habrá que averiguar para qué sirven. Al pul- esta manita O) para confirmarnos que está en 
sar esta manivela repetidas veces€), haremos que uso. Es muy fácil que se nos escapen algunas cosas, 


gire la esfera del fondo €) y se iluminen unos focos. porlo que tendremos que ser muy observadores. 
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El Modo Zip nos PErinitó pasar por zonas sin 
transiciones y con una rapidez considerable. 


Con este ingenio tendremos que buscar y enca- 
jar un símbolo en una parte del escenario. Los 


circulitos €) son un sistema de puntos que, más ade- Este modo se selecciona en el menú de opciones, y 
este rayito €) nos indica que está activo. 
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mostrando construcciones, ani- 
males y vegetales que serían im- 
posibles de imaginar en la vida 
real. Además, la estrategia con- 
cebida por Presto Studio de usar 
actores de carne y hueso que 
encajan a la perfección en los es- 
cenarios, hace que nos sintamos 
más cerca de los protagonistas 
provocando que la interacción 
aumente considerablemente. 
«Myst III Exile» es una aventura 
para jugar con cuaderno y lápiz, 
pues necesitaremos anotar to- 
das las posibles pistas que en- 
contremos. De otro modo, llega 
un momento en que nos resulta 
imposible recordar lo que debe- 
mos hacer ylo 
que sabemos ¿A 
hasta a ciencia ' 
cierta. Eso sí, 
en el apartado MW 
negativo ha- ¿PF 
bría que re- [$ 


repartidas en cada una de ellas. 

Aparte de este pequeño deta- 
lle, que se ve superado por la ca- 
lidad del producto en general, 
«Myst 1II Exile» es una gran aven- 
tura que gustará a los aficiona- 
dos al género y a la saga «Myst». 

Su ambientación está muy lo- 
grada y consigue sumergir al ju- 
gador en un universo único y ha- 
cerle sentir parte de él. Además, 
la simpleza del control y el basto 
diseño de escenarios atrapará, 
sin duda, a nuevos adeptos. 

Por último, un importante fac- 
tor que interesará especialmen- 
te a las personas que no cuenten 
con un ordenador de última ge- 

neración es que, según ha re- 
s velado el Test en los 36 
y PC, se puede jugar 

p, En configuracio- 
ua nes realmente 

limitadas. PM 























señar que el 1) Más informa- 
programa ' ción sobre có- 
adolece de mo instalar este 


| juego en la 


cierta lineali- Se 
OPág.36. 


dad a la hora de 
resolver los puzzles, Y 
lo que nos dejará un 

tanto fríos pues sólo exis- 
te una vía posible para solucio- 
narlos. Aún así, es posible empe- 


E : Rató ¡LO 0: 
zar por la parte del misterio que 
PRA q Ratón: Desplazamiento del 
llevemos más avanzada y dejar 
cursor por la pantalla 


pendientes otras respuestas pa- 
ra más adelante. Por supuesto, 
muchas veces tendremos que 
deambular por Eras que ya he- | 
mos visitado previamente, para A 
seguir avanzando o simplemen- 
te repasar las múltiples notas de 
información que encontraremos 


rBotón Izquierdo: Acción 
| Botón Derecho: Cambio 
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Antes de iniciar cada viaje ten- Con la instalación mínima, ten- 
dremos que poner nuestra ma-  dremos que cambiar de CD du- 
no sobre el libro... rante la aventura una y otra vez. 


¿2 US Po fo aeleccions Lina brción 
te Diect30 
E Solia 


$7 Larprésiena vezno preguela > utizas loc autos entoces 
Va lecia de opción olreca esta diálogo al niciar:el programa) 
Veni 125P 168 ; 





Este es el magnífico aspecto Podemos cargar el j juego con 
que presenta el primer mundo aceleración de tarjeta gráfica 
- de «Myst III Exile». o por software. 








ÓN OEA 
PC (Win 95/98/ME) | RESULTADOS DEL TES 

Versión de Nintendo 64 

Versión de Game Boy Color 


Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 


Distribuidor: Ubi Soft 
Productor: Ubi Soft - Desarrollador: Presto Studios 
Teléfono de Información: 91 640 46 00 


Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Mayores de 13 años 
Jugadores Noveles 

















Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego... |. CELO 10,0 
Vida del juego e e. o, IN 
Nivel de detalle de personajes y escenarios | 14% 
-Animación-Movimientos de los personajes 2222 3% 1 




















Bastante cuidados A A 
A OO | 
Excelente... [1000|| 
o 
6 | Bien caracterizados | OA 

a A! 
Ratón / Sin problemas [7/00|! 













Efectos de Sonido 
Diálogos-Voces E ES 
Tos SUBO o a e 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... 5% 
Alicientes para el jugador o 0 AO 
A O a o MA 
ArQUMentO Sr ) ] 

A a e 


Variedad de Situaciones sé 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 









| 
an | 
ms 
ma TN 

| No es necesaria. 




































Teléfono de Asistencia Técnica 


da. 1902117803 
Ayuda en Internet 


| No tiene (www.ubisoft.es) 









Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) da 200 | ático /10/00|H 
_ ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% | Sí(198 Megabytes)... 10,00|' 
_ ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) E la A — 0001] 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) | 1,4% | OMegabytes 
"Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) | Castellano. : 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de l 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) ss 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 


Probado en 24 tarjetas Funciona con a 24 tarjetas de A 53 
(más información en % Pág. 14) 7 


Arranque automático 




































Adecuado a B,D,E,Fl) 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VIDEO EN 36 CONFIGURACIONES 

PROCESADOR-MEMORIA TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 
Pentium 166/32 MB : MicroHiscore Voodoo 1 | ¡ Voodoo 32000 16MB PCI 

Pentium 166/32MB_ 1 Matrox Millenium 6200 8MB Pa | Creative 3D Blaster TNT2 M64 106% | 


A 
















A A 


A saltos he 1 
Asaltos , 


Asaltos: “01, 







































Pentium 166/32 MB __ Hercules Stingray Voodoo Rush ' Creative 3D Blaster Banshee | 0,6% | Asaltos | Asaltos [3/00|. 
“Celeron 333/64 MB ATIXpert 200016MB AGP Diamond Monster 3D Voodoo 2 0,6% | Fluido Fluido 1000|: 
Celeron 333/64 MB | Matrox Milleniurn G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fluido Fluido 10/00|. 
Celeron 333/64MB | 3dfiVoodoo 32000 16MB AGP | Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | 0,6% | Fluido | Fluido [10,00|- 
Pentium 1350/64 MB | ATIXpert 2000 16MB AGP Diamond Monster3DilVoodoo2| 0,6% | Fluido Fluido 1000|| 
Pentium 1350/64 MB Matrox Milenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 _ Fluido | Fluido |10/001! 
| Pentium 1 350/64 MB | dfVoodoo 3 2000 16MB AGP — Hed DOGO ES | Fluido Fluido 





Hao Ho a | 
| a | 

es. 1 
AE 0,6% | — Fluido Fluido 10.00 | 
ad E Fido | 
ao AR | 


AMD K6-11500/128 MB 
AMD K6-I500/128 MB 
AMD K6-11 500/128 MB 
Pentium 111.600/128 MB AM Xpert 2000 16MB AGP 
- Pentium 11 600/128 MB — Warren 00 aNB PO 'Grative3D BlsterTNT2M6A | 
Pentium 1600/128 MB___' 3dfkVoodoo 3 2000 16MB AGP 
AMD Athlon 700/256 MB _ | ATI Xpert 2000 16MB AGP. 

AMD Athlon 700/256 MB Matrox Millenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2M64 
AMD Athlon700/256 MB | 3dfVoodoo 3 200016MB AGP. | Hercles3D ProphetlIWIK32 MB. | 0,6% | 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano [10,00] 
- Ajustes de resolución - profundidad de color... | 1% | NOS 0]! 
nda A za opol 
Me A | 
Ajustes de dificultad _ o | 


AM Xpert 2000 16MB AGP. 2 
Matrox Millenium 6200 8MB Pa eat 30 BlasterTNT2 M64 
| 3dfcVoodoo 32000 16MB AGP 













































Variedad de elementos del juego (comprobado) 5 mundos 





Opciones de guardar partida (comprobado)... 
Dispositivos de control compatibles A o : AR 
Idioma (comprobado) a et e | lanos ODO | 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% | 1/0. | AV 
a o O AAA | 
O | 


E [En cualquier momento E | 
Ratón 





















>< RESULTADO DEL TEST Notable 


E PRECIO/CALIDAD 
Precio (recomendado por el distribuidor). 7.995 Pesetas a e 


Cálculo de la nota precio/calidad 


17,995 / 8,14= 981 = Bien 
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| 
. 















PR ricas 
CEI MIOS ARI : TE 
2000 


Rd 


0L A. 


y pa m7 
A Ls ta A 


ya 7% mí 
el 7 sd 











A A A AT TE 














E 
de 
5 
Da 
! 
S 
he 
AN 
Í 
ly 
y 
Í 
hi 
Y 
Y 
Ñ 
h: 
ds 
A 
, 
A 
d 
Í 
h 
% 
» 
de 
, 
h 
ñ 
Í 
J, 


«* La atención a los detalles o 
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bservada en «Red 

2 Faction» nos llegará a sorprender. Por ejem- 
plo, al disparar a una ventana los cristales €) que 
caen sobre nosotros nos restan energía. 


Los enemigos, cuando perecen, dejan objetos 


" como munición o botiquines €). En algunas 
ocasiones, estos podrán aparecer en cuartos co- 


mo la armería o la enfermería. 


' «Red Faction» incluye un sistema que detecta 





2) de dónde provienen los disparos por medio 
de ún:chivato €) que se activa en el lado de la 
pantalla desde donde tratan de acribillarnos. 


quen 


== Es recomendable destruir | 





as cajas que en- 





para evitar los cascotes y la onda expansiva. 


il 


ción frente a ellos nos curarán de algunas heridas 
utilizando una terrorífica jeringuilla 6). 








RS 





Los vehículos se manejan de forma muy simi- 


contremos, ya que en su interior pueden al- “> lar al personaje. Hay un total de seis diferen- 
bergar armas, munición o botiquines. Este tipo de tes para utilizar por tierra, mar y aire. Además, to- 
cajas (Y) se abren pulsando el botón de acción. 


dos están equipados con su propio arsenal. 





*» Si desesperas buscando una llave, no te preo- ' 
Es cupes, siempre queda la opción de reventar | 
las paredes €) para poder pasar. Conviene alejarse ' 


/7 Los médicos son civiles y, como tales, no de- e 
7 bemos matarlos. Si pulsamos el botón de ac- 





Es muy importante recargar el arma antes de | 
“5 entrar en contacto directo con los enemigos. Y 
es que una recarga en mitad de la batalla resulta 
fatal. La munición aparece indicada aquí 6). 





Juego de Acción para PlayStation 2 | La Corporación 
Ultor promete una mejor vida para todos, pero en el fondo 
lo único que busca es su propio beneficio. Los mineros 
están sufriendo su opresión y ha llegado la hora de 

sublevarse... pero se necesita un líder y ese pareces ser tú. 


¡ hay algo que alienta la 

épica cotidiana es la cons- 

titución del hombre de la 
calle en héroe por accidente, 
más cuando su voz reclama unos 
derechos que se le niegan a él y 
a sus compañeros. Y a esta rei- 
vindicación nos veremos aboca- 
dos tas vivir bajo el yugo de una 
corporación a la que sólo mue- 
ven sus propios intereses po- 
niendo, incluso, la vida de las 
personas en peligro. Siguiendo 
la mejor tradición “hollywoo- 
dense lo que no puedas recla- 
mar con palabras tómalo por la 
fuerza de las armas. 


AU 


papa 





Mediante una perspectiva en 
primera persona, «Red Faction» 
nos sumerge en una espiral de 
acción constante, aclarando de 
enemigos los distintos escena- 
rios que vamos atravesando sin 
olvidarnos de cumplir una serie 
de objetivos encomendados. 
Acostumbrados a la abusiva 
proliferación de títulos que pre- 
sentan un desarrollo completa- 
mente lineal en cuanto a la for- 
ma de progresar en el juego, en 
«Red Faction» se abre una nue- 
va e interesante posibilidad: si 
una puerta cerrada te impide 


avanzar, no busques la llave, sim- 
plemente echa abajo la pared y 
continúa tu camino como si tal 
cosa. Evidentemente, no todas 
las veces habrá que llegar a es- 
tos extremos, y buscar las llaves 
sería recomendable, pero la ten- 
tación de convertir una preciosa 
habitación en un pandemónium 
de escombros y cenizas tiene su 
innegable atractivo. 

Por otra parte, dispondremos 
de diferentes vehículos que dan 
variedad a la hora de eliminar 
enemigos. Por ejemplo, utilizan- 
do una excavadora podemos 
apisonar a todo aquel que trate 
de ponerse delante de nosotros. 

Se incluye un modo de juego 
multijugador que aporta la va- 
riedad que tanto escasea en tí- 
tulos de este tipo para PlaySta- 
tion 2, y en el que contaremos 
con un buen puñado de escena- 
rios y la posibilidad de incluir 
enemigos controlados por la 
máquina. En los combates a 
muerte que libremos tanto con- 
tra otra persona como contra la 
propia máquina, las armas cuen- 
tan, y mucho, para hacernos con 
la victoria final, pero también 
nuestra capacidad para desarro- 
llar estrategias de combate. Se 
pueden librar batallas de todos 
contra todos o por equipos. 


/ALO! RACION 





Lo que hace de «Red Fcio un 
juego original dentro de su gé- 
nero es el motor gráfico que se 
ha utilizado. Cuando nos pone- 
mos ante un título de estas ca- 
racterísticas donde lo básico es 
disparar y observamos llenos de 
gozo como con un lanzamisiles 
podemos destrozar un decorado 
entero, y además es algo más 
que destrucción gratuita ya que 
sirve para el cumplimiento de 
un objetivo, la sensación que se 
le queda a uno es ciertamente 
gratificante. 

Volition ha dedicado un gran 
esfuerzo a generar todos los 
destrozos del escenario de la for- 
ma más realista posible, según la 
superficie o el tipo de objeto 
contra el que disparamos. Y si 
con las armas podemos generar 
destrozos inimaginables, los di- 
ferentes vehículos disponibles 
(tuneladoras, tanques, submari- 
nos, etc.) permiten unas batallas 
en las que nada, ni nadie, saldrá 
indemne casi seguro. 

Por lo demás, «Red Faction» 
presenta una trama interesante, 
con el inconveniente eso sí de 
que está en inglés y no entende- 
remos nada, aunque nos da la 
suficiente libertad como para 
movernos por el escenario a 
nuestro antojo pudiendo avan- 
zar casi de manera intuitiva. 

A la hora de utilizar las armas, 
el sistema de disparo doble dota 
al juego de una acción trepidan- 
te en la que los enemigos trata- 
rán a toda costa de eliminarnos. 





«Red Faction» puede competir 
con cualquiera de los títulos ac- 
tuales de PlayStation 2 tanto en 
calidad técnica como en jugabi- 
lidad. Gustará principalmente a 
aquellos usuarios que le exijan a 
un título de acción una trama 
interesante aunque, eso sí, siem- 
pre que se manejen con la len- 
gua inglesa pues el juego no ha 
sido localizado al español. MM 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego enla OPág 87. 





—R1-Botón 


L2-Botón 


11-Botón 7 
Ps 






> y 
i 


Cruceta A -Botón 

(digital) -9 -Botón 

—X-Botón 

Palanca ——A-Botón 
(analógica) 


START: Iniciar partida, pausa 
Palanca Analógica Derecha: 
Avanzar y Retroceder 
Palanca Analógica Izquierda: 
Girar la cámara 

%: Activar 

MI: Arma hacia atrás 


4: Recargar 

0: Arma hacia delante 
11: Saltar 

R1: Disparo primario 
L2: Agacharse 

R2: Disparo secundario 
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Versión de Nintendo 64 No 
Versión de PlayStation No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de Dreamcast No 
Versión de PC (Win 95/98/ME) Sí 
Edad recomendada: Mayores de 18 años 
Adecuado para: Jugadores Noveles 


Productor: THQ + Desarrollador: Volition 
A Teléfono de Información: 91 384 68 80 
Fax de Información: 91 766 64 74 













CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) A AA 















Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 6% | Medio (tiene tutorial) 5,00 
Vida del juego cr BOO Larga” e 7.00 
Nivel de detalle de personajes y escenarios 149 Muycorrectos PE 600 | 
Animación- -Movimientos de los personajes 3% | Buenos 6,00 || 
Música. A E E. ULA 2% NoRnaio es 5.00. 
Efectos de Sonido A a e E NA - 30  |Realistas E ON 7,00. e 
Diálogos-1 Voces A at yn a DON SAIs ada 1,00 . 
Textos-Subtítulos A AA ad AA 











Control adecuado por tipo de juego / Respuesta | 59 | Pad de control / Aceptable. [s00|t 
Alicientes para el jugador a O o AR a co 
Realismo e AN Medios e e ls E] 
o nl 
Intensidad a ooo 1 E ES Alta o IAE Too 
Vatiedad de Situaciones” a o a A Limitada. a 

Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 6% [Aguda [z00|! 
SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE . 













Teléfono de Asistencia Técnica E 913BA 6970. MA 
Ayuda en Internet No tiene (www.proein.com) 0,00 |! 
INSTALACIÓN (CARGN) 5 E 







Complejidad de la primera instalación (para arrancar el juego) 

Idioma de las instrucciones de carga ia 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 


_ | Arranque automático 
En inglés 


110, ña 
a 
















Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) Es a a i 
01! 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN Esa, 















Menús de configuración en castellano . 
a rladóa” pcia 5 al a o TN A 
- Ajustes de música a ao a PS o E A 
Ajustes de efectos de sonido 0 AE A a A So A 
Ajustes de dificultad NN E 0 EA ES AA 1 O 
OTROS DATOS 

Variedad de elementos del juego (comprobado) 


















20 niveles y 15 tipos de armas 














En cualquier momento 
Pad de control (analógico, digital) 4001! 
Ñ Inglés ASAS y 


Opciones de guardar partida (comprobado)... | 3% | 
Dispositivos decanto! na er Ho AUD 
ao a a 
Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) |. 
NOTA MEDIA 

Corrección positiva / Corrección negativa 


»4 RESULTADO DEL TEST Bien 
PRECIO/CALIDAD Suficiente 
Precio (recomendado por el distribuidor) 10.990 Pesetas 66 € 


: _ [10.990/6,70= = :640=Súfidente WIR aras 


Cálculo de la nota precio/calidad 
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ATA CTRA ATINA RCN AT TARMA RC RIMA PO A EA INTA RAN 


Según  avance- 
mos, el juego car- 
gará(G) en mitad 
de la partida los 
nuevos escena- 
rios. Este sistema 
es bastante incó- 
modo y tedioso. 


ascensores se de- | 
/ ben activar6) pa- 
//| ra que funcionen. 
'm Otras se activarán | 
85 , de forma automá- 
E tica cuando pase- 
$ mosasu lado. 


El modo multiju- | 
gador permite a 


¡ Podemos apuntar 
con el modo miri- 
lla activado. Este 
sistema no nos 
permitirá esqui- 
var disparos, sin 
embargo, apunta- 
remos mejor. 


E dos luchadores ' 
Mis enfrentarse, bien | 
A porequiposocon- | 
tra la máquina, en 
A un total de ocho | 
] escenarios. | 
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Juego de Estrategia para 
PC | El Olimpo de los dioses 
ha sido una gran fuente de 
inspiración. Al Dios del cielo, 
Zeus, le sucede en el trono 
Poseidón, su hermano y 
temido Dios de los mares. 


uestro objetivo es conse- 

guir que nuestra civili- 

zación, en este caso la 
Atlántida, sobreviva a los avata- 
res de un mundo en el que las 
conquistas, los desastres natura- 
les y la ira de los dioses represen- 
tan los peores peligros. Pero no 
todo se reduce a defendernos, la 
fortaleza de nuestro pueblo se 
asienta en una saludable y pode- 
rosa economía, sin la cual no po- 
dríamos hacer frente a los altos 
costes que ocasiona el desarrollo 
y mantenimiento de una ciudad 
activa y llena de servicios. 


Ao O 






Lejos de tratarse de un programa 
basado exclusivamente en el as- 
pecto de emprender campañas 
militares «Señor de la Atlántida, 
Poseidón», nos ofrece la opción 
de construir edificios sin la nece- 
sidad de controlar unidades. Lo 
primordial para esta labor es 
contar con trabajadores que se 

















Lo primero será conseguir un hogar Lo siguiente es crear alimentos para “» Los edificios han de levantarse junto  /3 Lo siguiente en la lista de prioridades 
para las familias. Por eso, tendremos 4 que los pobladores puedan comer.Po- 2 a zonas donde abunde la piedra o los ** es construir un mercado () para dis- | 
que crear parcelas () que se convertirán demos utilizar las zonas de pasto para cul- metales: materias que será preciso pradu- tribuir los alimentos y almacenesGHdon- 
en casas E) y atraerán a la población€).  tivar y dar de comer al ganado. cir, tratar y procesar previamente. de guardar víveres para tiempos peores. 


7 ———— , 
> ad AA pe E e) ás 386 
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AE e e E 2 ds 
A y dl 7 E 
Y mE SU: 
/ Mi ¡Ey Je ' 4 
$ ER SE a 4 
Y Y A: e id cd, 
le Ss ' pe Ñ 4 Y A e 4 4 
AOS ' E MA ei 19 
4 pee 0d e á Pr Ln, 


Es hora de culturizar a la ciudadanía y ¿7 Un ejército que nos proteja de invasio- 3 Una vez resueltas las necesidades bá- y Ahora sólo resta ver cómo se desarro- 
para ello nada mejor que crear una bi- nes es otra de las prioridades. Selec- £ sicas, es hora de ocuparse del ocio co- 4,” llan las cosas en la ciudad, y evitar que 
blioteca 6), una universidad (y un obser- ciona esta opción O) para crear unidades. locando adornos y construyendo atraccio- cualquier catástrofe imprevista acabe con 
vatorio €) de investigación. El componente bélico no es muy acusado. nes para que la gente esté más feliz. todo el trabajo que hemos realizado. | 


Ñ RS : Ps ass " osos 








En n multitud des ocasiones po- 
dremos ver a los poderosos 
Dioses en acción. 


Cada edificio ha de tener un 
camino para que pueda ser 
ocupado por un trabajador. 


asienten en los edificios, por lo 
que será esencial levantar casas 
para que la gente de otras ciuda- 
des se mude a la nuestra. Una 
vez alcanzado este objetivo, lo si- 
guiente será dotar a la ciudad de 
una eficaz cadena alimenticia ca- 
paz de abastecer a toda la pobla- 
ción; sólo de esta forma nuestra 
comunidad llegará a ser fuerte. 

La tarea de construcción de 
edificios es fundamental, pero 
nunca ha de ser arbitraria en 
cuanto a la elección de lugares se 
refiere. Los planes de edificación 
han de ser coherentes, de esta 
manera nunca se debe levantar 
un edificio de ganado en un lu- 
gar donde no haya un prado con 
tierra fértil, ya que los animales 
necesitarán pasto abundante pa- 
ra alimentarse. 

Otra de las cosas que tendre- 
mos que cuidar mucho es todo lo 
concerniente al culto a los dioses. 
Según adoremos a unos u otros, 
conseguiremos unos favores que 
nos ayudarán, o protegerán en 
ciertos casos, a que nuestra civili- 
zación prospere. Por ejemplo, si 
adoramos a Atlas, y éste escucha 
nuestras oraciones, el ritmo de 
producción de los picapedreros 
subirá, los gremios de artesanos 
enviarán más hombres a los lu- 
gares de trabajo y la velocidad de 
construcción de un santuario o 
pirámide aumentará. 





Aquel que busque acción a rau- 
dales, combates continuos con- 
tra titanes, o bien encarnizadas 
batallas contra otras civilizacio- 
nes, que no se haga ilusiones con 
este programa orientado princi- 
palmente a la gestión de los re- 


Cuahdo un edihi icio se Se linda: 
tendremos que retirar los es- 
combros Hu queden. 


| versas opciones 
| que podremos 
| manejar duran- 
¿| te el juego. Para 
| ejecutar una or- 
| den sólo tendre- 
2 mos que pulsar 
El el botón corres- 
pondiente. 





cursos de la civilización en detri- 
mento de las cuestiones bélicas. 

Algo que se echa en falta es la 
escasez de tiempo que se nos da 
para decidir el camino a seguir, 
obligándonos a tomar decisio- 
nes precipitadas y mecanizar 
nuestro planteamiento de juego. 
Una demora en la construcción 
de un tipo de edificios puede 
acarrear una catástrofe de graves 
consecuencias, lo que deviene en 
un carrera por construir cuanto 
más mejor durante toda la mi- 
sión, en perjuicio de una estrate- 
gía meditada y encaminada a un 
objeti8Bo concreto. 

Aún así, estamos ante un juego 
variado y dinámico, pues una vez 
asentada la economía, se nos 
plantearán todo tipo de cuestio- 
nes de índole comercial que no 
nos dejarán un minuto libre si 
queremos potenciar la ciudad. 


Más irfformación sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.87. 


[-]: Retroceder 

(PJ: Izquierda 

[Espacio) : Ver edificios seleccio 
nados 


y. 
Ratón: 


acción 
| Botón Derecho: Desplegar — 





al 
| menú contextual Ñ 
| Rueda del ratón: Rotar por! 


las opciones de construcción | 







VERSIÓN COMENTADA | 
TANTES 
Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation No 
Versión de PlayStation 2 No 
Versión de Dreamcast No 
Edad recomendada: Todos los Públicos 
Adecuado para: Jugadores Noveles 





Distribuidor: VUIPE 
Productor: Sierra - Desarrollador: Impressions Games 
¡ Teléfono de Información: 91 735 55 02 
3 Fax de Información: 91 735 27 30 


































Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego Medio (tiene tutorial) 















Vida del juego 
Nivel de detalle de personajes y escenarios... | 4% 
_Animación-Movimientos de los personajes... | 3% | Correctos 
Música. A O A RN: E Adecuada A O 
Efectos deSOnIdOL dea E e A TU 
Diálogos-Voces. 

eto Sales: mart a a a A O 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... 5% 
Alicientes para el jugador A 07 E 


Realismo No es necesario 


Media 




















a OA 
Bien adaptados 

















PrquMentO. 1 700 E E a e AS O EaaDlE nt: 
Intensidad 








Constante. 


Variedad d de Situaciones A A 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Bastante alta 












Teléfono de Asistencia Técnica. 
Ayuda en Internet 



















Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) | Castellano. 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 





5,00 
Mu 10,00| 








Probado en 24 tarjetas 






PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VIDEO EN 36 CONFIGURACIONES 
PROCESADOR-MEMORIA TARJETA DE VÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 
Pentium 166/32 MB ¡ MicroHiscore Voodoo 1 | Voodoo 3 2000 16MB PCI 
"Pentium 166/32 MB A | Matrox Millenium G200 8MB Pa E | Creative 3D BlasterTNT2 M64 + Ta _Rale 
- Pentium 166/32 MB | Hercules Stingray Voodoo Rush | _|Ceatve 30 Blaster Banshee — 
Celeron 333/64 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP Ñ ra Fido 
Celeron 1333/64 M MB o | | Matrox Millenium 6200 8MB Pa Je Creative 3D BlasterTNT2 M64 a % E ETT 
Celeron 333/64 MB 3d Voodoo 3 2000 16MB AGP Fluido 
Pentium 1350/64 MB 
Pentium 11 350/64 MB 
Pentium /1 350/64 MB 
- AMDK6-l1 500/128 MB 
AMDK6-11500/128 MB 
AMD K6-1I 500/128 MB. 
Pentium II 600/128 MB 
- Pentium 111 600/128 MB 
Pentium 11 600/128 MB 
AMD Athlon 700/256 MB 
- AMD Athlon 700/256 MB 
AMD Athlon 700/256 MB. 











| Matrox Milenium G200 8MB PCI Greaive 3DBlasterINT2M64_ | 0.6% | Fluido 
3h Voodoo 3 2000 16MB AGP 


| Matrox Millenium G200 8MB PO "Creative 3D BasterTNTMGA 1 o 
| 3dficVoodoo 3 2000 16MB AGP 


| Matrox Milleniurn G200 8MB PC "Cate BlsterTAT2M64 EN 6% | Fluido 
| 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. sa MX32MB | 0,6% | Fluido 
[ATI Xpert 2000 16MB AGP , | Fluido Fluido 110,00 
| Matrox Millenium G200. 8MB PCI | “Creative 3D BlasterTNT2 M6A 0,6% Fluido Fluido 10,00 
[3dficVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3DProphetllMX32MB | 0,69% | Fluido |Hluido 

Menús de configuración en castellano 

Ajustes de resolución - profundidad de color IS 

Ajustes de música Je de o IDO. 


Ajustes de efectos desoiido AIN o 


Ajustes de dificultad. 

Variedad de elementos del juego (comprobado) 

Opciones de guardar partida (comprobado) 3% En 

Dispositivos. de control compatibles AAA dei 14,00 
Idioma (comprobado) Castellano 110,01 


Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% - 
NOTA MEDIA 





Precio (recomendado por el distribuidor) 


13.993. Pesetas 


Cálculo de la nota precio/calidad 13.995/ 6,64=602= Sobresaliente. 











CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) o IEA | 


toa 7 ETT 400 ! 
| Muy buenos 90H 
| Tecado-Ratón / Sin problemas [7,00| | 


Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) Arranque automático : 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% | Sf(2.182,8 Megabytes) [10/00 | 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) na IO No a a OO y 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) [1,4% | TMegabyte.|8pÓ0|| 


ici ¿GE,G, i 
A con riada ec ando 24 tarjetas de sonido l 
(más información en e Pág.14) | 


10,3% EA | 





| Fluido. 110,00 o 
¡Fluido [10/00 | 
| ATI Xpert 2000 16MB AGP E 6 | Fluido. Fluido. [10/00 
040 | Fido Fido 040 
a Fluido ' Fluido l 
| ATI Xpert 2000 16MB AGP Y | Fluido. Fluido |10,00|| 


y Heras 0 ProptetIXS2MB 0,6% | Fluido Fluido [10/00|| 
- | ATI Xpert 2000 16MB AGP. E pa Huido ido 10,00| | 
| Hluido == HM40001 4 


Corrección positiva / Corrección negativa A ara seruna ampliación, aporta pocas E E 


»4 RESULTADO DEL TEST Bien 5/54 
PRECIO/CALIDAD IAS A 


A AA A 


o o ANA 








MAR AA NES 





1 Aunque la mayoría de los vehículos de cuatro Cuatro son los tipos de vehículos €) que po- 
' ruedas son bastante estables, si no tenemos 4 dremos elegir en «París-Dakar Rally». La dife- 
cuidado al tomar las curvas podremos volcar ().Es rencia entre ellos es, en el apartado del control y 





RRA AE AE ee 


E 


ON AO IIA 


MRS ETA 


mejor volar un poco a dar vueltas de campana. 


"5 Casi sin previo aviso nos podremos encontrar 
2 con una bifurcación 6). Las diferencias entre 


respuesta, bastante inapreciable. 





41 Si aparece esta señal en pantalla G4debemos 
E reducir la velocidad. Esto es debido a que se 


ambos recorridos se limitan a la longitud del tra- acercan desprendimientos, que pueden poner en 
mo o el tipo de terreno. Así que mucho cuidado. 


EA ol | 
E ILL 
la E e eS 
E io 
id dd a LE io 


EN 


' La llave inglesa G)indica el número de repa- 

> raciones que tenemos disponibles hasta el 
momento. Durante la carrera notaremos cómo el 
vehículo pierde prestaciones: hay que arreglarlo. 


7 No serán muchas las veces que nos encontre- 

7 mos con otros competidores, pero si es así, de- 
bemos tener cuidado con la humareda (que de- 
jan tras pasar a toda velocidad. 


peligro la integridad de nuestro casco. 





Si nos perdemos o volcamos con el vehículo, 

' lo más recomendable es que utilicemos la op- 

ción de Rescate (), que nos llevará de vuelta al ' 
circuito con la consiguiente pérdida de tiempo. 





Un buen detalle de «París-Dakar Rally», es la ' 
> buena realización de los detalles en las coli- ' 
siones: ruedas que saltan, capós levantados y más | 


cristales rotos de los permitidos. Todo un destrozo. 





Y, sa al mol 
Juego de Velocida 


>. ] 

3 Ul pa ra 

AA ¿e 
> 


PC] Una de las pruebas más 


duras a las que se ao cientos de pilotos de rally 
cada año llega a los videojuegos, en una adaptación 
“libre” que poco tiene que ver con la competición real. 


' omo en cualquier título de 
velocidad, nuestro objeti- 
vo principal en «París-Da- 

kar Rally» es convertirnos en los 
número uno de toda la compe- 
tición.Pero a diferencia de otros 
títulos, correr en esta modalidad 
tiene más riesgos de los habi- 
tuales: el terreno infernal y las 
averías por golpes o calor. 


Sl e Ts mia A dE 17 A e, A 
a ds E EA id Y ES aa a 





¿París Pm Rally» nos pone 
en escena esa reñida competi- 
ción en la que tendremos que 
recorrer múltiples tramos en 
las peores condiciones imagi- 
nables. Contamos con cuatro ti- 
pos de vehículos que se repar- 
ten entre camiones 4x4, coches, 
motos y Quads. Cada uno se pi- 
lota de forma diferente y, por 
supuesto, tanto la estabilidad, 





La configuración de los coches 
no es lo que se dice muy, muy - cillo, la visibilidad de todo el 
Ord ta ae: 


como la potencia y la resisten- 
cia serán diferentes en cada ca- 
so, planteándonos desarrollos 
muy distintos según la elección. 
Y es que el juego posee hasta 
24 licencias de escuderías que 
participan en el evento, y de las 
que podemos hacernos cargo 
por completo para cambiar has- 
ta el color de sus carrocerías. 
Durante la carrera, tendremos 
libertad para elegir el recorrido 
que queremos realizar, pudien- 
do conducir por el sendero pre- 
determinado o yendo a nuestro 
libre albedrío. Evidentemente 
este último detalle tiene el pro- 
blema de que podemos quedar- 
nos estancados en el barro y sa- 
-lirnos de la ruta prestablecida. 
Si sufrimos golpes durante la 
etapa siempre es posible recu- 
rrir a finalizarla con el vehículo 
averiado o, por el contrario, 


TARTA 
JAR GA 
rro a 
Rato 





Si entramos en algún bosque- 


entorno será casi nula. 





il 





abusar de la opción Reparar, 
que se encarga de cambiarnos 
las piezas perdidas. Los efectos 
de este procedimiento podre- 
mos comprobarlos casi al ins- 
tante, cuando veamos cómo 
mejora el comportamiento del 
vehículo. 

Existen distintos modos de 
juego en «París-Dakar Rally». Es- 
tos incluyen toda una serie de 
carreras donde el objetivo es 
siempre el mismo aunque cam- 
biando sensiblemente la forma 
de materializarlos. Así, el llama- 
do Time Attack es tal vez el úni- 
co que se aparta de los demás, 
ya que lejos de conducir con 
precaución la cosa tiene que ver 
con batir el récord de tiempo. 





ás zN A ad y A A o N ; 


Estamos ante otro caso más de 
juego con licencia que no tiene 
nada que ver, paradójicamente, 
con la licencia. Y es que mientras 
la competición oficial parte de 
la“ciudad de la luz el juego nos 
traslada directamente al conti- 
nente africano, obviando todos 
los tramos previos. 

El caso es que las diferencias 
con el original no terminan ahí, 
ya que el modo de competir 
también se aparta bastante de 
la prueba real y eso de perder- 
nos por el escenario en busca de 
la meta, con el componente tác- 
tico que supondría, se convierte 
en un simple pulular sin ayudas 
por la periferia de la carretera. 

Lo que es indudable es su tirón 
comercial ya que el nombre de 
París-Dakar suena tanto a rally 





PRAT OR 


como la palabra gol a fútbol. A 
todo lo anterior hay que unir la 
falta total de identificación entre 


los escenarios, tramos y obstácu- 
los originales (a los que supone- 
mos ha intentado parecerse) y 
los virtuales. Y es que tal vez sea 
esa lejanía la que condena a este 


título, que salvo en el nombre y 
algunos detalles que poco afec- 
tan al juego, se podría llamar de 
cualquier manera. 


Luego, en un segundo plano, 


está el problema de la inteli- 


gencia artificial de los adversa- 
rios, que se preocupan más de 


que no ganemos que intentar 


ellos vencer en la prueba. Un 
desatino completo que resta 
mucho interés y diversión al 


juego si este famoso rally nos 
entusiasma. 3% 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.86. 





Teclado: 

[1]: Acelerar 

(Y): Frenar 

[e]: Izquierda 
>: Derecha 

(FT): Cambiar vista 


Vol lante; te: 
Acelerar ; 
Frenar 


| 


| 
| 
| 
| 
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Versión de Nintendo 64 No 





Versión de Game Boy Color No 
: ; Versión de PlayStation No 
"2 Distribuidor: Acclalm Versión de PlayStation 2 Sí 
ia. Productor: Acclaim + Desarrollador: Broadsword Interactive a: q eaRges | 
E Teléfono de Información: 91 799 41 00 Adecuado para: Jugadores noveles , 
Pr Fax de Información: 91799 41 20 E . 
Porcentaje | NOA 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) e LE j 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego Corto 

Vida del juego E os MIGO Medias 
-Nivel de detalle de personajes y escenarios... 1 4% | Correctos............ 400 | Í 
Animación- Movimientos de los personajes AA fallos apreciables 12001 k 
Música A IN  Medioare (A 
¡Efectos de Sonido o a O oO Normales 7 
“Dialogos Voces: 2 E AAN Medidas. 20000 
Textos-Subtítulos. Son] Correctos 0 o ON E 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% | Volante/Aceptable. [5/00 
Alicientes para el jugador atar o sa e LN 
Realismo IS ESA 3 
e Doe | 
Variedad de Situaciones. 2 A limitada. o 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) [| 6% | Torpe 


_ | Enalgunos detalles. [400|f 
No es necesario : 0 


Teléfono « de Asistencia Técnica AN 
a en Internet 


| 905 15 75 29 NADO 
- No tiene (www.acclaim.com) 


0 cultad de la Primera Instalación (Comprobado) Arranque automático. 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% | No (878 Megabytes) [000|! 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 10,5% | No OO 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) | 14% | 0Megabytes  |1000|f 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) Castellano opcional . 
MANN, 2 AA 0 | 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de i 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 2% | Adecuado (A,D,E,G,H,l,J) 7,00 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 10,8% 110,00 ! 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido . 
(más información en e Pág.14) 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES A + 
A E E wa | 


Pentium Ne MB AL MicroHiscore Voodoo 1 | Voodoo 32000 16MB PCI 































































Pentium 11 166/32 MB - : Matrox Millenium G200 8MB pa | Creative 3D Blaster TNT2 M64 

Pentium 166/32 MB | Hercules Stingray! Voodoo Rush | Creative 3D Blaster Banshee -Nof funciona No funciona 

“Celeron 333/64 MB SN AM Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D lIVoodoo 2 0, 5% | Haypi parones No funciona 
-Celeron333/64MB_—— | Matrox Milenium G2008MB PCI | Creative3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Asaltos Ralentizado  |4,50 
Celeron 333/64 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | | Hercules 3D ProphetlIMX32 MB —Ralentizado | “Ralentizado  [6/00| 4 
Pentium 11350/64 MB | ATIXpert 2000 16MB AGP | | Diamond Monster 3D lIVoodoo 2| 0,6% | Ralentizado _Nofunciona 3,00. 
Pentium 11 350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB Pa | Creative 3D Blaster TNT2 M64 | Asaltos _ Ralentización leve 5 50. 


Pentium 1350/64 MB 
- AMD K6-ll 500/128 MB 
-AMDK6-lI 500/128MB 
AMD K6-11 500/128 MB 
- Pentium NI 600/128 MB 
Pentium 111600/128 MB 


| 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. — Herles3DProphe MX32MB | No funciona 
| ATIXpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DllVoodoo 2 | 0,6% | 
| Matrox Millenium 6200 8MB Pa | | Geative 30 Blaster TNT2 M64 | Asaltos 
| 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3D ProphetlIMX32 MB Fluido. ialentización leve 9,00 
ATI Xpert 2000 16MB AGP. : | Diamond Monster 3D lIVoodoo 2| 0,6% Fluido. Nofunciona 


: Matrox Millenium 6200 8MB PO | Creative 3D Blaster TNT2 M64 Fluido 1d 0 sl ¿13 Se bloquea [5,00 | 































Pentium ll 111600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 320001 16MB AGP | | Hercules 3D Prophet II MX32 MB | Fluido a AFERTN | Fluido y 10,00 
AMDA Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP Diamond Monster 3D lIVoodoo 2 0 5% : Ralentización leve | No funciona [4,00 
AMD Athlon 700/256 MB. | Matrox Millenium 6200 8MB Pa | | Creative 3D BlasterTNT2 M64 Ralentización leve | : Fluido 


¡Fluido [10,00 do | 





AMD Athlon 700/256 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. "THercles3D Prophet Il MX 32. MB Fluido. 
_Menús de configuración en castellano A ' 

Ajustes d de resolución - - profundidad de color a il AT 

Ajustes de música E y a MO 

Ajustes de efectos de sonido 


Ajustes de dificultad 

Variedad de elementos del juego (comprobado) 
' Opciones de guardar partida (comprobado)... | 3% | Enmomentos concretos. 7,00 i 
Dispositivos de control compatibles | 1% | Teclado,Pad de control, Volante [8,00 
Idioma (comprobado) ; Castellano 10,00] | 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del a MORO UP 
II 0 E 
q RESULTADO DEL TEST Suficiente 7 9) 

PRECIO/CALIDAD Suficiente 

Precio (recomendado por el distribuidor) 16.990 Pesetas _ 91€ 


Cálculo de la nota precio/calidad l6 990 / 4,92 =1.421 = Suficiente 












































En muchas ocasiones, actuar con rapidez y ” Los jefes finales ejecutan una serie de movi- 
precisión será algo más que una imperiosa ¿4% mientos antes de mostrarnos su punto débil y 
necesidad. En esta misión, tendremos seis segun- darnos la opción de acabar con él. Este enemigo 
dos) para salir del camión, que está a punto de es sólo vulnerable en la boca 6), así que en cuanto 


explotar y dirigirnos hacia la derecha. la abra debemos acribillarlo sin cesar. 





A 





La lava y otro tipo de elementos nos aniqui- /1 En algunas misiones tendremos que rescatar 
larán al instante, por lo que debemos escu- *%? a civiles). Normalmente encontraremos 
darnos detrás de muros 6) para evitar que ni una trampas en sus inmediaciones, por lo debemos 


sóla gota llegue a salpicarnos. tener mucho cuidado antes de actuar. 





f e a 
AN 
EE] E o PI BRE Y A 

A A A A Pere am 


coa cecgas 










si AA 1 ME 80 A . Ml 1d BA BRA e Ts PA li ib EM 
[* Podremos hacer uso de diversos tipos de ve- Las trampas son frecuentes durante el juego. 
2 hículos como motos voladoras€), o robotsre- “7 En ésta, nos encontramos con un muro 
sistentes al fuego, que ayudarán a nuestros héro- móvil(G) que nos aplastará contra la pared de en- 
es en su misión de salvar el mundo. frente si no subimos con rapidez. 











£» Un objeto O) nos permitirá invertir la grave- 
E que queramos, enfrentándonos a ocho ene- 47 dad del escenario para, de esta forma, evitar 
migos finales para otras tantas misiones disponi- peligros de otro modo imposibles de esquivar. Pa- 
bles; y alguna que otra sorpresa final... ra ello, simplemente nos situaremos delante. 


"5 Podremos completar las misiones en el orden 








Juego de Acción para PlayStation | Viejos modos para 
tiempos modernos, o cómo la sencillez puede convertirse 
en sinónimo de horas de desafío y diversión. 


| el título de Capcom nos 
propone un objetivo muy 
| sencillo:X y Z deben salvar 
a la Tierra de un virus que acaba- 
rá con toda la humanidad en 
menos de 16 horas. El vehículo 
adoptado es una auténtica rare- 
za para los tiempos que corren: 
un clásico juego de acción en 
dos dimensiones con un desa- 
rrollo horizontal. Como es propio 
de este tipo de títulos, nuestra 
única preocupación será aclarar 
de enemigos el camino que nos 
conduce al jefe final de cada fa- 
se, que por supuesto nos triplica 
en tamaño, y aniquilarle para 
poder acceder a la siguiente. Y 
así, sucesivamente... 


«Megaman X5» cuenta con dos 
personajes principales, cada uno 


dotado de capacidades diferen- 


tes que nos serán más 
o menos ventajosas 
dependiendo de la 

situación. La prin- 

cipal diferencia 
entre ellos estriba ' 
en que X usa armas 
a distancia, mientras Z 
sólo dispone de un 
sable cortante para 
acabar con los ene- 
migos. De estas ha- 
bilidades es fácil infe- 
rir que X tendrá menos 


dificultades para eludir los envi- 
tes del enemigo al poder desha- 
cerse de ellos sin tener que acer- 
carse en demasía. 

Profundizando en el desarro- 
llo, diremos que «Megaman X5» 
cuenta con un movimiento de 
pantalla horizontal que nos obli- 
ga a avanzar sin pausa saltando 
de plataforma en plataforma, a 
la vez que disparamos y evita- 
mos como buenamente pode- 
mos los disparos enemigos. 

El juego está dividido en nueve 
fases con una mecánica de jue- 
go idéntica, y por tanto repetiti- 
va, que nos llevará hasta el jefe 
final de fase. Cada uno de estos 
jefes poseerá diferentes ataques 
especiales, con una serie de mo- 
vimientos mecánicos que debe- 

mos memorizar 
para esqui- 
varlos y en- 
contrar su 
único punto 
débil que de- 
beremos macha- 
car, bien a base de dis- 
Y) paros, 0 sablazos, 
7 dependiendo del per- 
sonaje que llevemos. 

Para aumentar nuestras 
posibilidades de victoria, 

existe una tienda que vende 

nuevas armaduras y tipos 
de disparos que es posible 
comprar según avancemos 
en el juego. Este tipo de cam- 











== 


bio también 

nos permitirá obtener mejores 
habilidades en el salto, una ma- 
yor resistencia al fuego enemigo 
y más potencia de disparo. 





Resulta gracioso que después de 
la fuerte implementación en los 
juegos de acción de los entornos 
tridimensionales se sigan vien- 
do desarrollos regidos por los 
cánones tradicionales de los ar- 
cades más simples. 

De todas formas, justo es recla- 
mar que este tipo de juegos no 
se pierdan ya que gozan de una 
diversión muy atractiva y, a la 
vez, muy distinta de lo que po- 
demos ver en los desarrollos con 
gráficos 3D. 

«Megaman X5» no le hace jus- 
ticia a la consola en el apartado 
visual, ni los programadores pa- 
rece que hayan puesto mucho 
celo en ello. Estamos delante de 
un clásico donde lo que real- 
mente importa es la diversión, 
poniendo a prueba constante- 
mente nuestra habilidad a la ho- 
ra de esquivar, saltar y disparar. 

Desde sus inicios, la saga «Me- 
gaman» ha sido considerada co- 
mo una de las más complicadas 
de finalizar en el mundo de los 
videojuegos y, por supuesto, este 
capítulo no iba a ser una excep- 
ción. En contraste con su senci- 
llo planteamiento, la dificultad 
del juego es altísima y lo pasare- 
mos realmente mal para avanzar 
fases; atascarnos en un punto es 
bastante usual, y necesitaremos 


L1- Botón. 





de muchas tentativas hasta 

hallar la manera correcta de 
pasar. En algunas ocasiones, mo- 
vernos con gran rapidez será vi- 
tal para salvar un obstáculo, 
mientras que en otras tendre- 
mos que calcular los saltos a la 
perfección para alcanzar otra 
parte del escenario, 

Estamos ante un juego que re- 
coge lo mejor de los títulos de 
acción y, paradójicamente lo peor, 
representado en una dificultad 
de locura. No llega al extremo de 
hacerlo imposible, pero se que- 
da muy, muy cerca. da 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego enla OPág 86. 





—R1-Botón 


L12-Botón 0 R2-Botón ' 
MIS 11 








, 

Cruceta A-Botón : 
(digital) O-Botón 
%-Botón 

Palanca (analógica) —M-Botón ¿ 
X:Saltar 
MM: Disparar : 
WA: Disparar i 
O: Avance rápido E 
Cruz Arriba: Subir E 
Cruz Abajo: Bajar 
Cruz Izquierda: Izquierda | 
Cruz Derecha: Derecha 


Start: Iniciar partida, pausa 





rmac 


A rom 


VERSIÓN COMENTADA 
| PlayStation 6 


Versión de Nintendo 64 No 
Versión de PlayStation 2 No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de Dreamcast Sí 


18 Distribuidor: Electronic Arts 
' | Productor y Desarrollador: Capcom 
E Teléfono de Información: 91 30470 91 
Fax de Información: 91 754 52 65 


Versión de PC (Win 95/98/ME) SÍ 
Edad recomendada: Mayores de 11 años 
Adecuado para: Jugadores Noveles 

























¡Polantaje do A 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) | 52% 









Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 
Vida del juego 

"Nivel de detalle de personajes y escenarios... .49% | Correctos 
Animación-Movimientos de los personajes EN o NES 
Música a a O MEOe y o md EAU 
Efectos de Sonido 
¡Dislogos Voces Lis o AA A OS a e EN Eo TO 

Textos-Subtítulos O A Sintradudr. 0 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 50%  |Paddecontrol/Sin problemas [700 
Alicientes para el jugador E E nn 


Medio ( (tiene tutorial) 















































SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE 


Teléfono de Asistencia Té Técnica á 
La en E 


3% 















1917545540 
No tiene (www. espana. .ea.com) 








AEREA de la primera instalación (para arrancar el juego) _ | Arranque automático 





Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (€), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 












Adecuado (A,C,D,G,H,I) 









POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - - profundidad de color 4 $ qEEP>PPOPOPOSX | 
Ajustes de música IRA 





Ajustes de dificultad 


OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 




















2 protagonistas, 9 jefes finales 
y 10 fases 





Opciones de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de SU A AU. [ia |Pad de control (analógico, digital) 
Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) ¿e O 


















Corrección positiva / Corrección negativa pe 


Precio (recomendado por el distribuidor) e a lo SAR 00 
Cálculo de la nota precio/calidad A A AE RA E 


_13.990 Pesetas 23,98 € 






NES La intro ha 

EN sido realiza- 
Y da con gráfi- 
Y) cos de ani- 


«Megaman 
¡X5» incluye 
un tutorial 





Al 7 


TA A AI NE 








II A TETAS 








pss donde 








os dos pro- 
-|tagonistas. 





para jugar. 








Ni X puede dis- 
parar desde 
BES lejos, con lo 
ZÉ que le será 
Ni más sencillo 
deshacerse 
de los ene- 
migos. 


Z, en cam- 
bio, usa una 
katana para 











Ex golpes son 
Él poderosos 
pero le falta 
agilidad. 


























el ia 


iaa acia 


Y [Muy Larga 80 | 


_|Acertados 600] 


Realismo E € No es necesario 

A er A ÓN 
Intensidad Muy alta 
Variedad de Situaciones. e o Med 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial)... 6% |Predecible 


Idioma de las instrucciones de carga Are En inglés a 18 00 || 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 26 OE 610 01! 


19 E El propio de la consola 10,00 | 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO Pantalla con bandas negras 
A A a O 7,29 |: 


Ajustes deefectosde sonido 1 0 00000 RA NA 


NOTA MEDIA 100% INIA 5,98 | 
AA 


+ RESULTADO DEL TEST Bien 5,98 
PRECIO/CALIDAD UA Ñ 


[3.990 / 5,98 = 667= Sobresaliente | 





en forma de 


e atacar. Sus | 


A 


2 
Ó 
[1 
2 
O 
6) 
e] 
Y 
ya 
w 
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aSsO 


Todos los meses, junto con la revista COMPUTER HOY JUEGOS, publicamos un CD-ROM de 
regalo con un JUEGO COMPLETO más algunas demos jugables y utilidades. En esta página” 
puedes encontrar las instrucciones de instalación y carga de todos sus contenidos. 


IMEI 


A 


Género: Velocidadí Productor: infogramos / Desarrollador: Gremabín interactiva 


Mucha, pero que mucha velocidad es lo que hos propone 
«MotHead», un fántástico juego de cureras donde podrás conducir 
dos modelos más deportivos y espectaculares provocando que la 
adrenalina te suba en cada curva: esconaros llenos de realismo, lucas, 
Irenazos, obstáculos y acdwersarios, muchos adueesarios. Podrás com 
petíe contea el ordenador o echar Increíbles partidas a través de una 
bo. Eb local corra obros complñeros, todo un reto para col: 
A ba Seguir nuevos y mejors modelos, más potentes y 
O, com mayores prestaciones, ¿Quieres enfrentarte 


JESI 


LA INSTALAR 





odos mejores pilotos en una apasionante (ame» 


. nio «MotorHende us la respuesta 


ET 


MASINEORMACION 3% 





Arrancar el Menú 


La aplicación interactiva de COM- 
PUTER HOY JUEGOS está dotada 
de un sistema que lanza el menú 
automáticamente, tras introducir 
el CD-ROM en el lector del orde- 
nador.No obstante, puede ocurrir 
que la notificación de inserción 
automática no esté activa (más 
información en EPág.86), por lo 
que tendréis que seguir los si- 
guientes pasos: 


















Después de insertar el CD- 
ROM en el lector, pincha en el 
icono 






a 


Hacer doble clic sobre el 
icono 





DirectX 8.0 


1 Una vez que arranques la 
aplicación, pincha sobre la 


pestaña (UNIDADES. 





A continuación, hazlo sobre 
? [Microsoft DirectX 8.0]. 


Pincha finalmente en el 
botón [NSTAVAR]. 





Adobe Acrobat Reader 


1 Una vez que arranques la 
aplicación, pincha sobre la 
pestaña (UNTILNIDADE 





A continuación, hazlo sobre 
Adobe Acrobat Reader 4.05 E 


Pincha finalmente en el 
botón HNSTALAR]. 








Una vez arrancada la aplicación, 


por defecto os encontraréis en 
la pantalla que hace referencia : 


al juego completo. 





7 Pincha en el botón EST . 
para realizar un chequeo de : 
tu equipo y comprobar si fun- : 


cionará correctamente. 


El Test realiza una compara- : 
ción entre los requisitos míni- : 
mos que exige el fabricante del : 
juego y la potencia real de tu : 
ordenador, basándose princi- : 
palmente en la velocidad del : 
procesador,la memoria RAM, el : 
sistema operativo, la versión de : 
DirectX, la tarjeta de sonido, la : 
velocidad del CD-ROM y el es- : 
pacio disponible en el disco du- : 
ro. Cada campo se iluminará - 


con uno de estos tres colores: 


Rojo: es inferior a los requisitos - 


mínimos demandados O: 
Amarillo: cumple exactamente 
con los requisitos mínimos 
Verde: se encuentra por encima 
de los requisitos mínimos 





CUINA] as O 
SN TUAL 


A 

ps dE 
E EAS 
Ñ MI A 


CE] 


pa A IO 


[me Ae) 


Todos los datos anteriores son : 
sopesados por el programa pa- : 
ra valorar si el juego puede fun- : 
cionar correctamente en tu or- : 
denador. Ese resultado tiene : 
forma de semáforo, que te dará : 
un color según los componen- : 


tes de tu PC. 


Verde á): el equipo está confi- ! 
gurado para rendir de un modo : 


óptimo con «MotorHead». 


Amarillo €): el ordenador cum- : 
ple los requisitos recomenda- : 
dos (lo que no significa que en : 
algunos aspectos los supere : 






holgadamente) por el fabrican- : 
te, lo que no garantiza un ren- : 
que pinchamos en [ Siguiente >]. 


dimiento óptimo. 

Rojo €): el equipo no tiene la 
configuración mínima exigida 
por el fabricante para hacer 
funcionar el juego. De todos 


modos, en algunas ocasiones y : 


bajo configuraciones sensible- 
mente inferiores 
de procesador (o 
tarjeta gráfica), 
puede llegar a 
funcionar el pro- 
grama pero de 
un modo com- 
pletamente in- 
jugable. 


Una vez completado el Test, 
pinchamos en el botón 


IGERRARESTA 


Si el resultado del Test es 





positivo, se puede proceder : 


a realizar la instalación del 
juego pinchando en el botón 


INSTALAR: 


Aparece un menú de insta- 

lación donde pulsaremos el 
botón situado a la izquierda de 
la opción 








ua install ? play motorhead 


Seleccionamos el idioma 


y pulsamos ; 


ST (ELIT 








- Para modificarla pulsamos en 


i mos en | Siguiente > |. 


El programa de instalación 
nos da la bienvenida tras lo 


Aceptamos el contrato de 


licencia con [ST]. 


Introducimos el nombre 
de usuario que utilizare- 


mos durante el juego y el iden- 


E 
NINA A : 


: Caso de pertenecer a alguna, y 


: pulsamos [Siguiente>]. 


tificativo de la empresa, en 


El programa se instala por 
defecto en la ruta 


EA. ADigital llusionsiMotarhead . 


que lo instales ahora. 


- [Examinar]. Finalizado pulsa- 


1 Elegimos la instalación 
normal para tener 


: acceso al modo de uno o varios 
- jugadores y pulsamos en 


Siguiente >: M 


7 Indicamos si quere- 
mos añadir una car- 
peta al grupo de programas 


Ji nectar idos 


Motorhead requiere Dial < v5.0 o superior para su correcto oia 
Si no dispones de Directx v5.0 instalado en tu equipa, te recomendamos | 


del menú inicio y pinchamos 


en | Siguiente > 3 


Elegimos el nombre del 
1 grupo de programas y 
pulsamos en [Siguiente>]. El 
programa comienza la copia 
de archivos al disco duro. 





Tras la finalización, el progra- 
ma nos preguntará si quere- 
mos instalar la versión 5.0 de 
DirectX O. En este caso selec- 
cionaremos la opción que ca- 
da uno desee teniendo en 
cuenta que en el CD se incluye 
la versión 8.0a. 











7 Elegimos el nombre del 
grupo de programas y 


pulsamos en [Finalizar ]. 


14.” arrancar el juego 
vamos al botón Inicio, 
Programas, Motorhead y... 


Y Desinstalar Motorhead 


e Leeme 


ei Motorhead manual. 













Madden NFL 2002 


1 Una vez que arranques la 





aplicación, pincha sobre 
la pestaña [DEMOS]. 


?. continuación, hazlo 


sobre [Madden NFL 2002] 


Ejecuta el Test pinchando 
$ el botón TEST. 






Finalmente haz clic sobre 


INSTALAR). 


Juego de Velocidad para PC] Si de algo puede presumir este juego es, «sin duda, de su extremada sensación de velocidad y vértigo que produce. Pero si 
tienes dudas de ete opere segir paras sacarle el máximo partido, mira estas páginas y sabrás cómo crear melans noe 0 Gampcomtos nuevos. 


Kilómetros por hora y nivel 
de revoluciones de motor, 


3 Tiempo global transcurrido 
| de carrera. 


Tiempo transcurrido desde 
el último paso por meta, 


£ Los Coches |- 

' Cada modelo tiene sus prestaciones, 

pero antes de elegir algunos de los [H 

que están disponibles, será conve- | 

niente fijarnos en los tres parámetros | 

| básicos: velocidad punta, aceleración | 
y control. Parece claro que cuanta 


XII TENA 


3 WEIONEIToO ebtenida por 
un piloto en ese circuito. 


Número de vueltas que lleva- 


LP 
50 El mos/vueltas totales a completar. 


208] 
EZ 


más porción de marcador tenga Mi» 


completa, mejor será su rendimiento. 


Posición en la carrera de nuestro 
[El coche sobre ocho participantes. 


Mapa del circuito y posición 
de los contendientes. 


a Es 


| Cuando estamos en carrera podemos pul- 
¡sar la tecla Esc para acceder a algunas op- 
| ciones que cambian sensiblemente el de- 
| sarrollo dé la competición. 


Efectos de vídeo. Hay varias opciones de vi- 
sualización para realizar efectos más com- 
plejos y reales, o acentuar la sensación de 


| Velocidad falseando la perspectiva. 


A 


Efectos de Sonido En este menú EOS 


subir el volumen de los efectos de sonido 
o de los temas musicales, que el juego re- 


iS desde las ps de Udió el del CD. 


Distancia. Para reducir la cantidad de tra- 
bajo que tiene que realizar el ordenador, 
podemos acercar o alejar la zona de crea- 
ción del horizonte de un 30 a un 150%. 
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A TAS 
ó lo EE sa 


¡| Opción muy útil para saber, en los momentos de mayor riesgo, si algún adversario nos 


pisa los talones. Sólo tendremos que pulsar el botón Ctrl. (o el que tengamos confi- 
| gurado) sabiendo de antemano, por obvio que parezca, que mientras miramos hacia 


| atrás los obstáculos se acercarán con más peligro porque no los vemos. 
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«MotorHead» es un juego que permite manejar 
muchos parámetros para ajustar el espectáculo que 
ofrece a la potencia del ordenador. Una aclaración 
importante: el dispositivo primario de pantalla co- 
ge por defecto los driver de la tarjetaGY) que, en ca- 
so de ser a la vez aceleradora, permiten mayores 
efectos y velocidad de proceso. Por su parte, la eje- 
cución de todos los procesos por software €) reduce 
el rendimiento ya que exigirá al procesador princi- 
pal Ear la mayor parte de los cálculos. 
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Menú Principal 


minos es 
MA OTE 
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Cuando queramos mejorar notablemente la ex- | | == 
periencia de juego a través de una red local, po- || | Esta opción re- y 
demos acceder a este menú y elegir entre meter- || | coge todos los i 
nos en una partida ya creada o fabricar una nueva || | tipos de com- A 
|| batalla con nuestro PC como servidor. | peticiones en 
que podremos 
participar, en 
caso de prefe- 
rir jugar en so- 
litario, o si no 
tenemos a ma- 
qe [| no compañe- | 
mA E pp] FOS O amigos 
| conectados a 
otro PC. 
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Podemos aasfdas compatibles con los pro. | 
tocolos IPX (red local) o TCP/IP (internet). , 


escenario, podemos intentar ba- 
a tir el récord establecido por otros 
pilotos). Podemos dar tantas 
Ml vueltas al circuito como quera- 
mos hasta ape pea el tiem- 
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Si nos hemos picado con algún 
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mm El juego permite 

9 redefinir las te- 
clas de control 
del coche), así 
como configurar 
otros dispositi- 
vos como pad de 
control, joystick y 
BN volantes6O) . To- 
7%. dos los periféri- 


cos que definamos se deben configurar adecuadamente mediante 
la pertinente instalación del dispositivo en Windows. 


[ lo Ma) 


En esta Sala podemos adecuar las cualidades técnicas y perso- 
nales a nuestros gusto o, en su defecto, a la potencia del ordenador. 
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Es una variante del modo ante- 


rior pero poniendo la reproduc- 
ción transparente del coche que 
mantiene el récord del circuito. 
Como cabría espera, su pericia es 
realmente considerable. 
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| | Esta pantalla de estado nos permite saber todos los 
| tiempos récord de cada piloto en cada circuito y, 
| además, dentro de cada modalidad de competi- 
| ción. Una especie de gran base de datos que reco- 
| pila todo lo acontecido desde la primera partida. 





| [Un Solo Jugado r | 7 








AN Al margen de 
A las típicas Op- 


el : ciones de vo- | 
Si; lumen de las | 
distintas fuen- | 


tes de sonido, 


se Ta asignar a reido circuito un tema musical | 


de los contenidos en el CD de juego) . Además po- 
demos elegir las veces que se interpretará6). 


En opciones 
Í personales po- 
demos cambiar 
el nombre de 
A nuestro coche, 
los colores de 


pe alza 


7 | su carrocería y | 


personalizar algunos mensajes que vayan acordes 
con nuestra peculiar personalidad. 


Son tres los parámetros que podemos elegir, y que 
tienen aplicación directa sobre la inteligencia y ve- 
locidad de los coches enemigos. Fácil, Medio o Difí- 
cil son las tres estaciones en las que podemos ejer- 
citar a conciencia nuestra pericia. 
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ÉS menú en particu- 
E lar podremos de- 
i' terminar una espe- 
cie de calendario 
AS de competiciones 

A enlas que luchare- 
mos sucesivamente contra coches controlados por 
el ordenador. Las opciones que se nos ofrecen pa- 
san por crear una nueva liga), seleccionar una de 
las que ya tenemos almacenadasé6), continuar una 
liga ya iniciada €), ver el estado de todos los cam- 
peonatosG) o borrar aquellas competiciones que 
hayan perdido nuestro interés6) . 


tas, coche y tipo de cambio de marchas antes de 
entrar en una breve carrera contra otros enemigos 
que no tendrá repercusión en campeonato alguno. 


Opción que guarda los parámetros de las últimas 
partidas (circuito, coche, número de vueltas, dificul- 
tad y cambio de marchas) por si queremos volver a 
e en el mismo tipo de carrera. 


| | NOTA IMPORTANTE: 


| Hemos detectado problemas a la hora de visuali- | 


| zar los marcadores en tarjetas gráficas con chip 
| GeForce. En caso de producirse este problema, os 
| aconsejamos seleccionar el proceso de creación 
| gráfica parsoftil 


Dentro de este 


Desde aquí elegiremos escenario, número de vuel- | 
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| Goldbridge. Circuito que se desarrolla en RedRock. Trazado al aire libre con una bifur- Atlantika. Trazado de ambientación eólica | 
una ciudad futurista y con dos puntos pro- cación muy peligrosa €) y un estrechamien- turnas que presenta algunas curvas y desví- con largas curvas que apenas se cierran.Só- | 
| blemáticos: cambio de rasante Q), que nos toEWcon cambio de rasante que puede ha- os realmente difíciles, como ésta de 90 gra- lo tiene un punto negro €) con dos virajes | 
| lanza contra la pared, y una curva muy ce- cernos perder mucho tiempo. Una curva dos) de difícil salida y una peligrosa cerradísimos a izquierda y derecha que | 
| rradaG) a izquierda nada más salir de meta. cerrada a derecha €) corona el panorama. bifurcación con seto central GH) incluido. puede hacernos chocar contra un muro. 
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| RuhrStadt. Oscuro escenario que pasa por Olympos. Circuito ambientado en paisajes NolbyHills. Los únicos peligros de este tra- OkkunSpeedway. Auténtico circuito de velo- | 
| delante de un astillero y que a veces se aden- egipcios.El primer punto negro es una plaza zado son algunos estrechamientos y los ad- cidad. Sin mayores complicaciones que una | 
tra en túneles y garajes €). Especialmente de pueblo con fuente incluida, después versarios, que tratarán de echarnos de la pequeña bifurcación (B y algún túnel que | 
peligroso por las columnas, los adversarios y una curva de 180% a derecha H corona una pista. Atención a una doble curva(Bbastan- podemos comernos si no vamos rectos. Es- | 











los continuos giros a uno y otro lado. peligrosa subida que lleva a meta. te traicionera por la inclinación del terreno. te trazado nos permite correr de lo lindo. 
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Aunque parezca mentira siempre sal- Al salir es normal que en las primeras Si no embocamos bien en algunos mo- Algunas curvas se toman con excesiva 
dremos desde el último puesto de la curvas se produzcan numerosos cho- mentos, como al entrar en un túnel, po- velocidad, lo que provocará un trompo | 
parrilla, lo que dificulta mucho más la re- ques y cierres, lo que evitará que alcance- demos empotrarnos contra el muro y ver- y la consiguiente pérdida de posiciones. | 
montada hasta la primera posición. mos la cabeza del pelotón rápidamente.  nosrelegados hasta la última plaza. Además, como el coche no se rompe... 
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Si dejamos que nos cierren cuando es- En algunas ocasiones, la carretera se di- La entrada en rampas cuando tenemos En algunos circuitos veremos limitacio- 

tamos llegando a una bifurcación, lo vidirá en dos y sólo uno de los caminos la vista interior provoca perspectivas re- nes de velocidad. Aunque marque un lí- 
más seguro es que choquemos y nos que- permite continuar en la carrera.El otro muy almente mareantes. «MotorHead» es un mite de 300 km/h. no hagáis mucho caso y 
demos cruzados en mitad de la calzada. probablemente terminará en un muro. juego muy rápido, terriblemente rápido. — seguir pisando a fondo el acelerador. 


AT 


















AID 
AER IZ 





Esta curva cerrada a derecha y nuestra En los choques múltiples, si vamos 
entrada, más o menos al bulto, nos ga- en el centro del pelotón, padecere- | A bic > O e | 

| rantizará salir bastante bien colocados. Es mos serios contratiempos al impactar con En los cambios de rasante el coche deja de tocar el suelo, por lo que será imposible | 
una buena, aunque arriesgada, estrategia. coches cruzados que nos cierran el paso. controlar nuestro destino y caeremos en brazos de la caprichosa fortuna. 


AAA AA A A A e A A A e A A A A A A A A A AA AAPP A A A A A A A A A A A A A A A A A O e A A A A a A A A A A A A A A A AA AA A A A A A A A A A A A A A O A PP o ce 








no 








po inci 


N*7 

















y yl E HAY Y 






DGT 





] cumplir con éxito las misiones. 2. 


Cuando este se mantenga de color verde y una flecha azul nos señale, querrá decir | 
que e AS nos qe visto 9% está intentando reconocernos. Corremos peligro. 















Cuando el rango de visión se ponga en ro- Si nos encontramos cuerpo a tierra en la | 
jo, significará que el guardia ha descubier- zona verde clarita), el soldado que mire | 
to que somos enemigos y llamará a sus en esa dirección no podrá vernos hasta 

L compañeros para eliminarnos. que pasemos a la zona oscura 6). 
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el Iconos de Pa Pantalla y qx_ _>->IMMMIMMMMIMMMN, 
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Dispondremos de un la ayuda para obtener una explicación 

buen abánico de opcio- sobre un punto en concreto 6), fijar la cá- | 
nes de acceso instantá- mara en un punto), ver el rango de vi- | 
neo por medio del ratón: sión de los y | 
mirar), agacharse),  enemigosO), 
ver el estado de salud acceder al ma- 
del personaje seleccio-  pa€) y ver to- 
nado€), acceder al in- dos los trozos 
ventario6Y), consultar de fotografías 
cuáles son los objetivos  quehemosido 
de > Duilaniió recurrira  recogiendodh. 
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Enemigos 
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Para poder ver lo que 
hay al otro lado de una 
ventana, o bien apos- 
tarnos con un rifle para 
aguantar la posición y 
evitar que los nazis se 
hagan con el edificio, 
primero tendremos 
que pulsar la tecla W y, 
a continuación, colocar 
el cursor justo encima 
de la ventana. 
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| Enemigos. Cuando n no EsenioS bien a ono sepamos dónde se encuenta los 
enemigos, pulsando la tecla F11 podemos ver su situación exacta, ya que una delata- 
dora silueta de color rojo aparecerá sobre ellos. 


En este momento cam- 
biará la perspectiva de 
la acción; la cámara sal- | 
drá del cuarto en el | 
que nos encontrába- | 
mos y nos ofrecerá una 
vista desde el exterior | 
del edificio. Si desea- 
mos cancelar la acción, 
sólo tendremos que 
pulsar el botón dere- 
cho del ratón. 


Objetos. Pulsando la tecla F10 so- | 
bre cualquier zona del mapa ob- 
tendremos, por un lado, qué luga- 
res son los que contienen | 
objetos) (aparecerán con un | 
marco en color amarillo) y por | 
otro los emplazamientos de las 
puertas que dan acceso a la es- 
tancia en la que nos encontra- 
mos6) (éstas de color naranja). 
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La Noche de los Lobos 
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2 Nuestra primera misión es acudir en » ] “» En esta sala nuestro cometido será po- 
ayuda de un rebelde que ha sido cap- 4 la de torpedos. Allí nos espera la bella... ner veneno en las botellas de los solda- 
turado cuando trataba de infiltrarse en la Natasha, con nuevas órdenes del alto man- dos. Cuando éstos beban podremos hacer- 
base alemana. En la celda tendremos que do y un plan detallado con los objetivos que nos con la llave que da acceso a la sala del 
enfrentarnos a un buen par de colmillos. — debemos cumplir eficazmente. comandante y coger los documentos. 


= Cuando el comandante abandone la sa- Á A continuación debemos ir a la sala de “> Ha llegado el momento de llevar a Ná- 
y la podremos entrar sin peligro. Es reco- 2 radio, situada fuera de la base, para en- tasha a la barca con la que Paul Toledo 
mendable inspeccionar toda la habitación, viar un mensaje a nuestros superiores y que llegó a las inmediaciones de la base. Por 
ya que se pueden encontrar objetos muy éstos nos remitan nuevas órdenes para po- desgracia, no tendrá más remedio que mo- 
valiosos que nos serán de gran ayuda. der continuar con la misión. jarse un poquito entre las minas. 


¿2 Antes de entrar con Paul Toledo en la 
1% sala, tendremos que sacar al coman- 
dante de allí y para conseguirlo, lo mejor se- 


rá una llamada telefónica.ESo sí, tendremos 
que hacerla desde este poblado cuarto. 


5 Lo siguiente que nos exige nuestro alto 
“+ mando será mantenernos ocultos en 
una de las habitaciones del enemigo. Una 
vez realizado esto exitosamente, habremos 


terminado con la primera misión. 
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COVMUNDOS 
DF COUMRACIE 


Das Asesinos Sigilosos 


Nuestro primer objetivo para llevar a 

cabo la misión es desactivar las seis mi- 
nas que se encuentran entre nosotros y la 
base. De esa forma podremos escapar des- 
pués dentro del submarino. 


El siguiente objetivo encomendado se- 

rá robar las llaves de la prisión a un 
guardia que está subido en lo alto de un 
edificio. A este lugar se accede por las dis- 
tintas escaleras que hay en las paredes. 


pa ñ A EN 


Es hora de cortar la alambrada y desac- 

tivar las minas, única manera de pasar 
sin peligro, que se encuentran esparcidas al- 
rededor de la alambrada de espino que aca- 
bamos de cortar. 


Una vez que tengamos las llaves en 

nuestro poder, podremos acudir a libe- 
rara los tripulantes del submarino captura- 
do. Los nazis les han encerrado en una pri- 
sión que se encuentra dentro del muelle. 


a 


SR 


Par 


A continuación nos pedirán que robemos un vehículo, que se encuentra en las inme- 
diaciones de la base, y que ocultemos en él a todos y cada uno de los miembros de 
nuestro grupo para pasar desapercibidos al interior de la base enemiga. 


Necesitaremos pedir ayuda usando una 

radio que está custodiada por varios 
alemanes. Cuando lleguemos hasta ella, lla- 
maremos al boina verde que acudirá a ayu- 
darnos como un ángel caído del cielo. 


Para que nuestro submarino pueda salir 

de la base alemana sin problemas, ten- 
dremos que accionar el mecanismo que ha- 
ce subir las puertas del muelle. Conseguirlo 
será toda una heroicidad. 
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O El primero de los tres objetivos que te-  /* 2 «2 La última de las baterías antiaéreas 
«+ nemos que destruir se encuentra en es- «+ enlo alto del muro de vigilancia.An-—. - que tenemos que destruir se en- 
finado por los nazis en una celda. Una vez ta zona. Recordad que la bomba que colo- tes de ejecutar la acción tenemos que ase- cuentra al lado del mar, justo al otro extre- 
que le hayamos rescatado nos dará másins- quemos, al explosionar, puede matar a gurarnos de que ningún alemán se ha per- mo de la base, por lo que llegar hasta allí 


trucciones sobre nuevos objetivos. nuestros personajes si están cerca. catado de nuestra presencia. puede resultar complicado. 


Necesitaremos a un capitán para tripu- 
+ lar el submarino, pero éste ha sido con- 


21 5 La siguiente misión que debemos ** “> Para evitar que algún buque nos Pal | 

= ¿£s llevara cabo consiste en haceresta- . .= persiga tenemos que acabar con el ESPE NS 
llar los depósitos de combustible de la base. almacén de torpedos. Su explosión causará + .* Finalmente, debemos reunir a todos nuestros hombres y llevarles hacia el sub- 
La explosión que se producirá será mayor un gran desconcierto en la base, tiñéndose > marino apresado. También será necesario, para acabar con éxito la misión, llevar- 
que la originada por las baterías antiaéreas. todo con el rojo y amarillo de las llamas. nos con nosotros a la tripulación rescatada, incluido el capitán de la nave. 
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| Lo primero que tenemos que hacer es p 

| salir del submarino, pero no sin antes MO, 

| recoger nuestro equipo que está en unos Una vez terminado esto, nuestro cometido será reunirnos en la tienda de campaña 
| armarios situados en la habitación contigua donde se escondió nuestro compañero, el artificiero, al escapar de la emboscada ten- 
| de la que salimos. dida por las hordas nazis. Le señalamos y aparecerá a su alrededor un aura roja. 

| 











Hd e IN 
Nuestra siguiente misión será rescatar Una vez en el interior del edificio, en- Para hacernos con las tres piezas de la 
de la prisión al boina verde. Antes que contraremos al boina verde en la parte máquina encriptadora, tendremos que 


nada debemos robarle las llaves al oficial superior de la caseta. Está fuertemente vi- subir a lo alto del puente de mando del bu- 
que está en la parte trasera del piso en el gilado por lo que tendremos que conducir- que enemigo. En una mesilla encontrare- 
que está encerrado nuestro amigo. nos con mucha precaución. mos lo que andamos buscando. 








Hora es de rescatar a nuestros amigos El rescate del capitán será más dificul- Una vez hayamos rescatado a la tripu- 
que se encuentran en la zona más baja toso si cabe pues para llegar hasta él lación, y tengamos en nuestro poder las 
del buque. Dirigirnos hacia allí será bastan- habrá que pasar a la zona de habitaciones tres piezas, tendremos que ir a la radio si- Dd 


te difícil debido a la gran cantidad de nazis. del buque enemigo. Si entramos sigilosa- tuada en el campamento y llamar a nues- 
armados que aguardan nuestra llegada. mente podremos pasar desapercibidos. tros superiores para pedir nuevas órdenes. 
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Se acabaron las sutilezas: nuestra si- É Da A > | : Cuando la sala de máquinas vuele 
guiente misión tiene como objetivo ll e A 7 e cl 1 por los aires, necesitaremos destruir 
| destruir la sala de máquinas del buque de Para volar algo es imprescindible contar con una generosa ración de explosivos y los cañones de popa para, de esta forma, 
| guerra. Esto no será nada sencillo, ya que es- en lo alto de la colina nos está esperando todo un arsenal. Róbales el cargamento evitar que el submarino nos acribille a ca- 
| tá estrechamente vigilada por los alemanes.. y prepara una buena traca a modo de despedida dentro de la sala de máquinas. ñonazos en nuestra huida. 
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Los cañones de proa no podían que- Ha llegado el momento de separar 









dar ilesos, por lo que el siguiente pa- al grupo. El boina verde y el espía is AR V da PER A 
so será encaminarnos hacia allí y ponerles utilizarán la avioneta para escapar, aunque Por último, tendremos que enviar a la tripulación del submarino, junto con el la- 
una ofrenda de los explosivos que con ta- primero han de exterminar a los guardias drón, el artillero y el buzo, a la embarcación requisada por el ejército alemán. En- 


maña pericia hemos robado a los nazis. que se encuentran custodiándolo. horabuena porque has finalizado la misión con todos los honores de héroe. 
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Juego de Estrategia para PC | La táctica nunca resulta fácil, y mucho 
menos cuando tenemos que dar órdenes a monstruos de hierro con un 
peso superior al de un camión de mercancías. Pero que no cunda el 
pánico, en estas líneas os explicaremos cómo domarlos. [MEA 
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' Cuando un piloto realice alguna hazaña en 
el campo de batalla subirá de rango y, con 
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| Pulsando en 
| esta pestaña 
O accedere- 
mos a un 
banco de in- 
UN formación so- 
bre el piloto y 
el Mech se- 
leccionado. 
A En él encon- 
a PA traremos el 
nombre de la Ud su tonelaje y, si se 
trata de un Mech o de un vehículo €), la 
barra de estado que nos indica el nivel de 
salud de nuestra bestia €) (el visor de da- 


| ños nos muestra, mediante códigos de co- 
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su nuevo cargo, adquirirá nuevos conoci- 
mientos que le servirán de ayuda dentro 
del campo de batalla. Nos presentarán mu- 
chas opciones entre las que podemos ele- 
gir: especialistas en láser, en misiles, en ar- 
madura, en armas de corto y largo alcance, 
y un sinfin de opciones que irán subiendo 
de número según el rango que adquirimos 
objetivo a objetivo. Es importante elegir 
bien, ya que en algunas misiones será im- 
prescindible contar con especialistas muy 
específicos para cumplirlas. 
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lor, el estado de las distintas piezas de 
nuestro Mech 6) ); el azul supone que no 
existe ningún daño, el amarillo que los de- 
fectos son moderados, el rojo significa 
gravedad y el gris la destrucción total del 
Mech 63. Por último, podemos encontrar 
información del piloto,su rango dentro | 
del ejército, una lista de sus habilidades y | 
una favorecedora fotografía O)... 
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| Apoyo alos Mech ) A 
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En la par- 
te inferior 
ss izquierda 
¡de la pan- 
talla se 
i halla si- 
ME tuada es- 
E ta pesta- 
8 ñaO que 
nos da ac- 
| ceso al in- 
terfaz de 
] apoyo de 
los Media siempre que tengamos di- 
nero6). Dentro nos encontraremos 
con siete opciones distintas. 





Mediante esta orden pode- 
mos pedir que nos traigan 
una unidad de artillería fija 
MEA que nos apoye. Eso sí, no la 
AS llevar con nosotros a ningún 


| sitio puesto que es una unidad fija. 





Comprando uno de estos 
vehículos podremos reparar 
nuestros Mech tocados, aun- 
que estén en cualquier zona 
del mapa, ya que los podemos transpor- 


| tar con nosotros de forma automática. 








Este vehículo nos ofrece la 
posibilidad de llenar de mi- 
nas el territorio que creamos 
conveniente. Es una gran 
etramiente defensiva, ya que impide 


| que puedan entrar en tu base. 
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Pulsando sobre esta pestaña | 
podemos dar la orden de | 
bombardear el lugar que se- | 
¿00% leccionemos. Para ello habrá | 
que esperar cinco segundos, el tiempo | 
que tarda en llegar el avión. | 





Para poder ampliar nuestro | 
campo de visión en el mapa, | 
tendremos que enviar una | 

a de estas señales a la zona del | 
mapa que deseemos. Así, podremos ver | 
alos enemigos de la zona6). e 





También podemos comprar | 
un helicóptero que nos pro- | 
porcione apoyo aéreo. Aun- 
. que su potencial de combate | 
es muy escaso, es un buen explorador, | 
rápido y muy, muy escurridizo. Y 





Para poder capturar un Mech 
enemigo, cuyo piloto ya no 
esté en su interior, podemos 
utilizar esta opción para, pul- 
sando sobre el Mech abatido, hacernos 
con su control. 
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| Para ont igurar nuestro equipo es esimprescindiblep pasar 
| poresta pantalla en la que nos muestran: las unidades 
que afrontarán la misión OY), el máximo de peso que 
podemos llevar), las características del Mech selec- 
cionado €), la pestaña para modificar el Mech O y el 
botón que nos permite adquirir nuevos ingenios 6). 


i Equipamiento ] 


Á Estos son los 

AN huecos dispo- 
nibles para 
configurar 
nuestro Mech 

Í_ con las armas 

| que más nos 


gastó it 


E gusten O) las | 
E especificacio- | 


nes del arma A apciond0, as armas disponibles€) | 
que se reparten entre las de corto y largo alcance, misiles 
y equipamiento O, el dinero que tenemos Oy el que he- 
mos conseguido con nuestras ventas O), 


_Scoutinc g Patrol | 


haa deb mo pea 
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Lat primero se será sá diriaimos hacia el nn quee es- _ | 
tá al lado de nuestro punto de desembarco y aca- : MB 


| bar con él. No encontraremos ningún tipo de defensa. 


A continuación, acabaremos con los soldados que : 
hay alrededor del hangar. Después le tocará el tur- : 


| noalos enemigos que están en la carretera. 


an pra ae un Nuevo en | 
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Comprar un Mech será tan sencillo como seleccionar 
la unidad que deseemos Y) (teniendo en cuenta sus ca- 
racterísticas), ver su precio y peso mediante esta pan- 
talla 8 y pulsar sobre este botón €) para incorporarle 


a nuestro catálogo. De esta manera, podremos selec- | 


cionarlo en la siguiente misión que juguemos. 
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Teno a nuestra ja dpesción ad un gran número e 
pilotos para elegir. En este cuadro podemos ver las es- 
pecificaciones del piloto seleccionado, precisándonos 
cual es su alcance, su potencial bélico y el número de 
Mech que lleva abatidos hasta el momento. En otro re- 
cuadro es posible ver la lista completa de pilotos. * 


El mapa táctico es un gran arma que debemos utilizar para estudiar la es- 
trategia que más interese a nuestra tropa. Para ello debemos tener exacto 
conocimiento de toda la información que nos ofrece: 


5 O El sensor de alcance representa el alcance del sensor del Mech mediante 


círculos, en los cuales podemos ver a los enemigos. 

O Los puntos verdes representan a nuestros Mech, así como a nuestros 
edificios y aliados. 

O Los puntos rojos nos indican la posición del enemigo. 

O Mediante este trapecio amarillo podemos saber el ángulo de visualiza 
ción de la cámara. 

O Los números indican los objetivo principales de la misión (obligatorios). 





O Las letras muestras los objetivos secundarios de la misión (no obligatorios). 
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Cuando acabemos con ellos y crucemos el estrecho, podremos : 
reparar los Mech construyendo un vehículo de reparación.Siem- : 
: pre y cuando hayamos llegado a la zona que se nos ha indicado O). 


¡ Después tenemos que cruzar el pequeño bosque 
que está al este de nuestra posición; allí elimina- 


l: remosa dos Urban Mech GH usando la artillería. 


Por último cruzamos otro estrecho hacia el punto 
de extracción €), pulverizando un Mech de nivel 


: avanzado y una escuadra de camiones lanzamisiles. 
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Lo primero será hacernos con esta base : 
enemiga O para conseguir dinero con el que ayu- : 


' dar, mediante el menú de apoyo, a nuestros Mech. 


2 A continuación, nos desplazaremos hacia la base 
que está más al sur del mapa, acabando con los 
enemigos que la custodian y pasando a controlarla. 
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Antes de mover una unidad tenemos que bom- : 
bardear los depósitos de combustible 4). Estos ex- : 


| plotarán, causando fallos en la defensa de la base. 


a 


A continuación invadiremos la base. Teniendo en : 
cuenta que las defensas del enemigo8H) han sido : 


inutilizadas, esta tarea resultará muy sencilla. 
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: “5 Realizaremos la misma operación con las bases del extremo : 
: norte, que están mejor custodiadas. Por último cruzamos otro : 
: estrecho, lo que nos conducirá hasta el punto de extracción. 


7 En el ataque a la base principal hay que acabar con 
- dos enemigos que están en este islote BH) y aniqui- | 


: lar por completo todas las defensasG)antes de que lle- | 
: guen refuerzosG) y tengamos que salir corriendo hu- | 
: yendo de sus balazos. 


= Una vez limpia la base, pasaremos a hacernos con | 
el control de los dos edificios principales, con lo 


: que habremos terminado la misión con éxito . 


> 


| ! / Volvemos al punto de partida de la misión para | 


h ) EE 


vehículo€) que nos suminist 


rará : 
: «* algún dinerillo extra que nos vendrá de perlas.Eso sí, antes de : « 
: llegartendremos que acabar con un puñado de enemigos. 


acabar con la escolta de un convoy, hacernos con 


: su control y evitar así que el enemigo se aprovisione. 
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¿5 Para invadir la base central de la zona tendremos | 
- que entrar por una zona poco defendida y, una vez | 


: dentro, aguantar el ataque de tres Mech. 





Bandit Convo 


AE de llegar al CONVOY, recibiremos una caluro- : 
sa bienvenida por parte de un puñado de lanza- 


misiles y unos cuantos vehículos de ataque. 


' Cuando lleguemos al punto donde se encuentra : 


2 el convoy, tendremos que enfrentarnos a dos 
Mech y varios vehículos. La prioridad es el convoy. 


se estr E depósitos de combustibleQ Dde- 
bemos construir un helicóptero y llevarlo hasta las : 


cuatro zonas donde se encuentra el combustible €). 


» Luego entramos en su base. Acabar con sus de- Sá 
== fensas será sencillo ya que tan sólo tendrán un par : 


de Mech y unos poquitos vehículos lanzamisiles. 


» Es hora de arrasar la base del Norte, para ello primero tene- : 
- mos que hacernos con el control de las defensas que hay en el : 
: pueciad Ba puén! pega cad sin EG EA 


Para cruzar el río necesitamos tomar el Pe Para ello de- : 
- bemos entrar y capturar estos edificios€), teniendo en cuenta : 
; que en cuanto nos alejemos intentarán recuperar el control. 


Cuándo lleguemos a a la base central, veremos s que 
está en lo alto de una colina. id llegar allí nos 
: haremos con el control de la base € 


"Recibiramos el tau dé un irplitads de heliebp: 
_teros a los que no costará derribar: su poder es in- 


: suficiente y nuestros misiles muy efectivos. 


sE hacernos « con n el control de la aLiente base 
debemos subir a la colina y esperar a que los de- 


» Para atacar la última base nos situaremos en la zo- 


: fensores salgan a nuestro encuentro. 


na suroeste, donde hay un camión de dinero63 


l Destaendo el depósito € 


 romperemos sus defensas. 
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Cada batalla que libramos en el juego se desa- 
rrollará en dos planos distintos que tienen lugar 
en islas relativamente distantes. 


El desa- 
rrollo de 
combate 


es decir, 
primero 
movere- 
a mos a la 
totalidad de nuestras tropas y después será el 
enemigo quien trate de inflingirnos daño. De ahí 
la importancia de mover con inteligencia duran- 
te el turno todos los recursos a nuestro alcance. 





En con- 
traposi- 
ción a la 
mecáni- 
ca de los 
comba- 
tes, la 
guerra 
por crear 
E O ONE A una eco- 
nomía en un ÁCIES record se dic de for- 
ma continua, sin cortes, por lo que es recomen- 
dable utilizar los turnos de ataque del 
ordenador para crear materias primas, ingenios, 
desarrollar tecnologías o producir armamento. 
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Los controles de las batallas y la econo- : 
mía se pueden manejar con accesos di- : 


rectos desde el teclado o pinchando con 
el ratón sobre los iconos de pantalla. 





nar rantes de poder utilizarlos. 


I Selecciona Cuartel General. 





RR contrarnos en la isla del CG 
tras pulsar sobre el edificio. 


| Ayuda del juego. En caso de 





blicación detallada del modelo y uso. 


A A A A E A eos 





WETES 





y Lista rápida de producción. : 
Nos indica cuales son los : 
edificios o recursos que te- 
% nemos pendientes de termi- : 


Abre el mismo menú que : 
aparecería en caso de en- : 


dudas acerca de lo que esta- 
mos viendo, pulsando este : 
l botón obtendremos una ex- : 
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o ¡Gestión den tas pulsa hd en este icono Verdana: | 

E 
a un menú que nos indica las posibles rutas que pue- | 
den seguir el grueso de nuestras tropas. 


¡ Informes meteorológicos. Si deseamos saber siten- | 
dremos problemas con el tiempo, podemos pulsar 
este icono y aparecerán todos los datos necesarios. 


¡ Cambiar entre las islas. Alterna la vista de cadais- | 


la para ir de un escenario a otro de forma mucho | 
£ . Y . E 
más sencilla, haya una o más islas de combate. | 





: Unidades Vinalesa aun mismo O grupo bae combat y que pádémas utilizar 


: de forma unificada para ganar tiempo en caso de una respuesta rápida. 
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Selección de unidades. Para cambiar de elemento de | 
control debemos pulsar este icono. Además, centra la | 


cámara sobre la nueva unidad para manejarla mejor. | 


Tiempo de turno. Los combates tienen un tiempo | 
limitado indicado en este cronómetro. Cuando llega 
a cero, el enemigo toma el control de los ataques. | 


Ml Recursos económicos. Mientras se | 
' A lucha en el frente, la retaguardia pro- 
h pl E A duce energía, acero o electricidad. 





¿Las Areas de Movimiento. 


Cada unidad en la batalla tiene los movimientos 
limitados en cada turno. Podemos movernos den- 
tro de la zona azul en cualquier dirección, teniendo 
en cuenta los puntos de acción disponibles €). 


| Atacando a un Enemigo | 
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De igual manera que en el caso de los movimientos, 
sólo podremos atacar a aquellos enemigos que se 
encuentran dentro de la zona de influencia, o cerca 
de ella si nuestro armamento nos lo permite. 


Mapa del Juego 


Cuando todos los puntos de acción se quedan a ce- 
ro, la zona de movimiento se reduce hasta impedir- 
nos dar un solo paso. Esto es muy importante ya 
que debemos pratede bien a todas las unidades. 


Pulsando la 

tecla TAB (o 

pinchando 

sobre el in- 

dicador de la pantalla) é 
accedemos a un mapa 
que nos muestra la posi- 
ción de nuestras tropas 
con una serie de puntos 
verdes €), la orientación 
del punto de vista de la 
cámara seleccionada €) y 
Él algunas de las unidades 


enemigas G) que se Sa por su rsu tonalidad claramente roja. 


Mientras estamos en la isla Económica 
creando recursos, puede aparecer un 


mensaje que nos indique que ha llegado el momento de regresar 
al combate para mover nuestras piezas. Pulsando la barra espacia- 
dora iremos directamente a la otra isla para guerrear. 


Si se cumplen todos los requisitos anteriores, el 
ataque al enemigo será posible, aunque es muy 
probable que no consigamos destruirle y evitar 
que contraataque en el siguiente turno. 


Podemos saber el bando del 
ingenio enemigo 6), el tipo de 
armamento al que nos enfren- 

| tamos O) y los indicadores de 
escudo, resistencia y potencia 
de ataque y defensa €). 


PUNTOS CLAVE: DURANTE LA BATALLA 


Los Movimientos de Tropas 


ALO e ii EIA bl des! MA naar AS PRECIO ALO 
El movimiento de las tropas por la superficie del mapa 
debe obedecer a una táctica establecida, donde se de- 


ben tener en cuenta las virtudes y defectos de cada ingenio. 
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5 Tan importante tí como " táctica es dotar des energía a 
“3 * nuestras tropas. Estas unidades son las que hacen posi- 
ble, por ejemplo, las reparaciones y las operaciones. 
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Avistado nuevo. enemigo. 


: Los vehículos de reconocimientos nos permiten descu- 
brir a los enemigos que traten de esconderse tras enga- 
ñosos accidentes del terreno o edificaciones conflictivas. 


Algunos vehículos quedarán dañados tras los ataques 
+ enemigos. Con energía y haciendo uso de los reparadores 
es posible recuperar a nuestras tropas rápidamente. 


> FEdEmOs crear grupos que moveremos como si fueran 
 unsolo cuerpo. Esto facilita sumamente los ataques y la 


rapidez en caso de inminente peligro. 


f Sino ncdemt lar Edlgu pieza, O tras capturar un ve- 
== hículo enemigo, es posible reciclar el material para utili- 
zarlo en nuevas construcciones e ingenios de guerra. 
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Juego de Aventura para PC| Si te gustan los puzzles, si te desafian las combinaciones aleatorias y posees buena memoria, o papel y 
lápiz, si te divierte la investigación, reunir pistas y datos, entra con nosotros en los mundos imaginarios de «Myst». 


Ñ 


Los controles se pueden manejar ínte- 
gramente con el ratón y las opciones du- 


Este icono indica que “el objeto que po- 
demos manipular es el que tenemos de- 
lante y observarlo más de cerca! 


Si este icono aparece transparente signi- 
ficará que no podemos dirigirnos por allí 
hacia ningún otro sitio del mapa. 


Con este icono podremos volver de nue- 
vo a la habitación o pasaje de la isla don- 
de nos encontráramos. 


sible visualizar, según vayamos consi- 
guiendo nuestro objetivo, los diferentes 
libros que tengamos en nuestro poder. 
Una opción muy interesante que se nos 
ofrece es la de consultar todos los textos 
en cualquier momento para consultar da- 
tos, hechos o personajes. 
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Los Mundos | 


Tomahna. Hogar de Atrus y Catherine, y 
punto de partida en tu búsqueda de los 
cinco libros por los distintos mundos. 


Voltaic. Uno de los mundos sobrevivien- 
tes a la quema de libros. Árido y desola- 
do, sólo tiene cabañas medio derruidas. 


Edanna. Posiblemente esté inspirada en 
los sueños de una pesadilla perdida. Es la 
tierra mejor escrita de todas y está com- 
puesta de las más variadas y exóticas 
plantas que conviven en perfecto equili- 
brio con los numerosos y diversos anima- 
les que constituyen el ecosistema de este 
exuberante mundo. 


J'nanim. Isla construida alrededor de una 
enorme caldera y custodiada por dos | 


enormes cuernos blancos. 


Amateria. Fantástica tierra en mitad de | 
un inmenso mar negro, llena de extraños | 
mecanismos e invenciones de Atrus. 





Los Libros | 








Releeshahn. Este libro se escribió antes de que 
Atrus se mudara a Tomahna, y en él se describe 
un mundo casi perfecto donde reina la paz. Su 
robo desencadenará la aventura de «Myst». 





Voltaic. Para acceder a este cdo tendrás 
primero que recorrer todo el mundo de J'na- 
nim, y además hallar su libro homónimo, pues 
sólo así te permitirán abandonarlo. 








dana: cold su propio nombre indica, con- 
duce a una nueva tierra a explorar. Recórrela y 
resuelve todos los acertijos que encierra si quie- 


res continuar tu viaje para resolverlo. 















Tras llegar a este lugar, atravesamos la playa en bus- 
ca de una especie de rueda. La hacemos girar cuatro 
veces y entonces veremos reflejarse un rayo de luz. 





J'nanim. Te transportará a la isla del mismo 
nombre en el papel del personaje que irrumpe 
en el estudio de Atrus. Sólo podrás abandonar 
este lugar cuando encuentres el siguiente libro. 





Anataña. ERE libro te trasporta desde Voltaic 
al mundo de Amateria, donde tu objetivo prin- 
cipal será recuperar el libro de Edanna, próxima 
parada en tu largo peregrinaje. 


Narayan. Último de los libros y, por tanto, des- 
tino de los mundos. Una vez que llegues a esta 
tierra habrás resuelto todos los enigmas conte- 
nidos en «Myst Il Exile». 





A partir de este momento, toda nuestra labor se concentrará en ir orientando, uno por uno, todos los faros de 
colores que se encuentran repartidos a lo largo y ancho de la isla. 
























ATRUS. La escritura es su razón | 
de ser y con su pluma crea fan- || 
tásticos mundos. Proviene de la 
raza D'ni, destruida cuando era 
un niño. Sólo él y otras dos per- 
sonas sobrevivieron al desastre. | 
Durante años ha luchado por |: 
| encontrar la razón que acabó 
3 con su maravilloso mundo. 


Los Personajes 





CATHERINE. Tras abandonar la 
destruida Riven se enamora de 
Atrus, enseñándole la escritura 
de los tiempos. Los dos viven 
ahora una nueva Era y han co- 
menzado una vida con su pe- 
queño hijo Yeesha, pero la felici- 
dad no les durará mucho. 
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YEESHA. Es el único hijo de Cat- 
| herine y Atrus y sobre sus espal- 
das recae todo el peso de la bús- 
queda, lo que le convierte en el 
objetivo de los indeseables se- 
res que habitan cada mundo. 
Éstos intentarán acabar con su 
vida y poner así punto y final al 
legado de sus padres 


VILLANO. Como toda historia 
que gire alrededor de la eterna 
lucha entre el bien y el mal, la fi- 
gura del malo es un elemento 
indispensable. Desconocemos 
su identidad pero sabemos de 
sus ganas de vengarse de los 
fl que destruyeron su mundo. La 
ERA Culpa se la echa a los demás. 








44 ACHENAR Y SIRRUS. Hijos de 
Catherine y Atrus, son los culpa- 
bles de la destrucción de los li- 
bros de su padre y, en conse- 
cuencia, de la devastación de 
algunos de los mundos. Pagaron 
la irresponsabilidad de sus actos 
con sus propias vidas. 
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La ¡LL Exile 
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El primer faro que tenemos que orientar € es el ama- A continuación nos encaminamos al faro rojo hacia El siguiente que hay que buscar es precisamente el 
rillo que se halla junto a nosotros. Habrá que girarlo el que hemos dirigido la luz del sol y repetimos la verde. Cuando lo encontremos, debemos orientarlo 
hasta que podamos ver el faro azul. misma operación hasta que pueda verse el faro verde. detal forma que veamos un faro de color rojo. 








ia 4] , Bal, Y : Y ca es RA Ens Pd Mr AE E E ERE 
Vamos ahora en pos del faro rojo, cerciorándonos Aunque conflemos en nuestra buena memoria, es Ya estamos en el faro morado y, una vez más, repe- 
primero que se trata del indicado. Al igual que con preferible buscar el faro amarillo. Una vez encontra- tiremos la operación haciéndolo rotar hasta que po- 
los precedentes, se rota hasta ver un faro amarillo. do, proyectaremos el rayo de luz hacia el faro morado. damos ver el rojo... nuestra próxima parada. 
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| Si hemos llegado al faro rojo correcto, a través de él 7 Si hemos efectuado la secuencia correctamente, 1 Al dirigirnos hada este lugar comprobaremos 
| podremos contemplar una puerta, próxima a uno al mirar a través del faro veremos un prisma de que hemos logrado activar la corriente eléctrica 
| de los cuernos que hay en el otro extremo de la isla. colores apuntando directamente a la puerta del cuerno. necesaria para poder manipular la puerta. 


1 > Junto a la puerta del cuerno llega a momento > 7 3 La combinación para abrir la puerta es tan senci- 1 A Pulsa sucesivamente y, sin alterar este orden, los 


de refrescar la memoria y pulsar los botones si- lla como volver a repetir la secuencia de colores botones de los siguientes colores: amarillo, azul, 
' guiendo el mismo orden de la secuencia de colores. que hemos utilizado para crear el prisma. verde, rojo, amarillo, morado y otra vez rojo. 
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—| Spiderman | Juego de Acción para Dreamcast )— 


if | El juego basado en el famoso superhéroe esconde muchos extras que podremos desvelar de una manera 


Hl CUINA TS: dd 
1 EA E 

, (ATT 

A RT SELECTO BACK 

1 TITS TA 

| El menú de nivelesÓ estará comple- Todos los personajes É) y sus caracte- 
y tamente a nuestra disposición. rísticas están descubiertos. 
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muy sencilla y siguiendo los pasos que os detallamos a continuación. 


ENTER+CHEAT 
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En el menú de introducir truco 


cribimos LEANEST aparecerá la confirmación 


está todo abierto. 


MAA 


AA EE 
AAA 
IATA 
STOP THE BOMB! 

ATA IA 
SPIDEY VS, SCORPION! 
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IMISSILE ATTACK: 
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Las principales portadas de los có- 
de Spiderman las podremos 
vera tamaño real... de pantalla. juego. 
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| 5h medio den una parta: si eds. 
li mos la palabra alyenya habremos ac- 
tivado el modo cheat 
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podremos pasar de nivel, 
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E ¿ 





Nada más introducir esta palabra, 
) de que 


HET EI 


7 | Sd ETE 





ATT AA Y TAE 





De la misma forma que ocurre con las 
carátulas que se diseñaron para el 


ETA ON 


Ahora, pulsando la tecla ALT más M 


estemos gañasidó 0 Berner: 
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En el menú de vestimentas 6 podre- 
mos encontrar diferentes modelitos 
para disfrazar a Spiderman. 
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UTHE EXPOSITION 
III 
ANTE RO 
FSCORPION ATTACKS 
A AAA 
¡VENOM'S THREAT 
AT RO, 
' INR SA 
AE SN AS 


A IN | 


ATT BAY TA 


Las introducciones generales 
también están disponibles. 


A IS 


THE EXPOSITION 
lenorbers. NA 
INIA 
ALIAS 
PAIN AA 
ITA 
WITT IIA IIA 
TINTA RA 
[[VENOM'S CHALLENGE 


— E —_—— A y 


AUT VTA 


Los diseños para el movimiento y 
animación estarán disponibles en es- 
te menú 





a AA 


La pantalla de carga € aparecerá al 
momento con el nuevo escenario de 
la aventura. 








| Deportivo para Game Boy Advance 





Tony Hawk's Pro Skater 2 | Juego | 






Todos los secretos al descubierto 
de uno de los mejores juegos de 
la nueva consola de Nintendo. 


> 





En el menú de Pausa € dejamos pre- 


sionado el botón R y pulsamos B, A, 
Izquierda, Abajo, B, Izquierda, Arriba, lz- 
JAS e paquiendla: 
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De esta forma, habrapios ASE to- 
dos los movimientos 
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A Ned) 
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Los escenarios estarán completa- 
mente disponibles 


EA | 
AAA AAA 
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Y el menú de curiosidades 
tra entera disposición. 
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hombre araña 












_ Manager de Liga 2001 | Juego de mea para ÓS 

Silos contrarios nos Ivi sspañola 
lesionan a toda 
la plantilla, 
debemos 
echarle un 
vistazo a este 
truco. 
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| mulas PORO ? como nombre 


£s de nuestro nuevo perfil. 


' Entramos en la a priÓn de Introducir 


¿ Ó y nuestros juga- 
Nombre 


dores se recuperarán de sus lesiones. 


"Señor de la Atlántida Poseidón | Juego de Estrategia para PC ] | 
S estamos atascados en alguna de las múltiples fases de este título ¡de El imposible juego de Virtual Toys se hará algo más facilito si 


IS las Ups palallkas en Saque momento del j e 











Una ventanita € aparecerá indicán- llas ei PR 
Paradaconpaquete n nos dar muni- 
ción infinita 


Escribiendo patética conseguiremos 


abrir la ventana de trampas 
serinvulnerables 


sando CTRL+ALT+C. 


donos que las trampas se pueden 
empezar a activar. 


A 





Introducimos Ambrosia € (tal y co- 
mo se escribe) para pasar de nivel. 


La pantalla de Victoria € aparecerá 


5 ' Lo disminuiremos € escribiendo na- 
ante nuestros atónitos ojos. 


-no. ¿Puede apuntar así? 


El tamaño de Torrente aumentará si 
escribimos kong. 


Cargando... 





1.000 monedas 
cantidad total de dinero y podremos 
gastarlas casi sin mirar. 







Para conseguir subir en 1.000 nuestra 
economía, abrimos la ventana de chat 
y escribimos Delian Treasury 


cuen 





' Conseguiremos todas lasa armas 
tecleando culabrises. 


' Introduciendo en cualquier momento 
daqiuste pasaremos de fase 





( Turok 3 Shadow of Oblivion | Juego de Acción para Game Boy Color 


0 siqulentes paseRaroEn nos harán más fácil acabar este título español para la portátil de Nintendo. 


SHADOM OF OBLIVION 
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En la pantalla principal del juego selec- 
cionamos Opciones O- 





Para acceder a la última fase, escribi- 
mos HWKLFYS 


Nos vamos a Clave de entre todas 
las opciones disponibles. 


Introducimos el password FIVHDCK 
para conseguir vidas infinitas. 
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Un PC es capaz de emitir las melodías más exquisitas, y 
todos los matices sonoros, si está bien equipado. Si tus 
altavoces están algo tocados y quieres que el PC cuente 
con un magnífico acompañamiento acústico necesitarás 
saber qué conjuntos, dentro de un espectro asequible, 
nos oferta el mercado y cuáles son sus características. 


La interpretación que pueda 
hacer la simpática banda de la 
foto no es precisamente uno de 
los temas musicales clásicos pa- 
ra un PC. Más bien se trata de 
otro tipo de conciertos; rugidos 
de motores que acompañan el 
chirriar de ruedas, derrapando y 
frenando, de un bólido en un si- 
mulador de carreras, o quizás 
atronadoras explosiones y gritos 
de guerra en un juego de acción. 

¿Qué sería de estos espectácu- 
los interactivos que llamamos 
juegos sin el sonido? Pues pro- 
bablemente, al poco rato, un au- 
téntico aburrimiento. Eso sin 
contar con que el sonido no está 
ahí solo para decorar y ambien- 
tar, si no que forma parte activa 
e imprescindible de la gran ma- 
yoría de los juegos que viven 
dentro del panorama actual. 

COMPUTER HOY JUEGOS des- 
vela en esta ocasión los puntos 
fuertes y débiles de 12 conjun- 
tos de altavoces, seleccionados 
de entre varios fabricantes y 


atendiendo a diferentes criterios 
que tienen que ver directamen- 
te con sus prestaciones, presen- 
cia en el mercado y precio. 

El momento de desembalar 
este tipo de productos suele im- 
presionar. Del paquete extrae- 
mos cables, tornillos, varillas, cla- 
vijas y otros accesorios que son 
necesarios para una instalación 
perfecta, casi todos envueltos en 
pequeñas bolsitas cerradas a cal 
y canto. Por eso es imprescindi- 
ble un buen manual de instruc- 
ciones donde estén descritas to- 
das las piezas y los procesos de 
montaje con todo detalle. 

De todos los manuales exami- 
nados, el mejor, sin lugar a du- 
das, es el que acompaña al con- 
junto Desktop Theatre DTT 2200 
de Creative Labs, en el que inclu- 
so se describen minuciosamente 
diversos modos de instalación. 
Mucho menos útil resulta el ma- 
nual de otros modelos que se li- 
mitan a describir el producto. 


Después de instalar, y de des- 


pejar la estancia de tantas cajas 
y bolsitas, podemos acometer 
las pruebas de funcionamiento 
afinando el oído para el espectá- 
culo. Sin embargo, el festival 
acústico que tan felices nos pro- 
metíamos resultó decepcionan- 
te si nos atenemos a las pruebas 
de laboratorio; en ningún caso 
los altavoces lograron que la ca- 
lidad de la reproducción de so- 
nido llegase a ser fidedigna. El 
conjunto que demostró tener un 
nivel de fidelidad más deficien- 
te fue el Acoustic 200 S de Pri- 
max, desarrollando una gráfica 
que sólo respeta un 53,72% del 


Dolby Digital es un sistema de 
codificación de audio desarrolla- 
do por la firma estadounidense 
Dolby Laboratories, original- 
mente para la reproducción de 
sonidos en cine.Para ello son po- 
sibles hasta seis canales de soni- 
do separados: uno frontal y cua- 
tro alrededor, para los altavoces 
de agudos o satélites y otro para 
el de graves o subwoofer—de ahí 
el apéndice 5.1-.En total seis al- 
tavoces para la reproducción de 
sonido, lo que permite situar dis- 
tintas fuentes de diversa proce- 
dencia y lograr así la sensación 
de entorno 3D. La disposición de 


sonido original. En el otro extre- 
mo, y aunque no llegue a un alto 
nivel de realismo, tenemos el 
equipo Soundman SR-30 de Lo- 
gitech, que superó la prueba con 
un modestísimo 72,11% de fi- 
delidad. 

Los juegos se encargarán de 
proporcionarnos sonidos estri- 
dentes, estampidos, sacudidas y 
chirridos siempre que el progra- 
mador así lo haya dispuesto. Lo 
que no es admisible es que tales 
sonidos se den, sin venir a cuen- 
to, por un defecto en la construc- 
ción del equipo. Esto suele radi- 
car en que el altavoz posee un 


los altavoces es muy importante 
en este sentido (ver gráfico). El 
amplificador es otro dispositivo 
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crucial para lograr esto, y casi 
siempre viene incorporado en el 
propio decodificador. 


En este esquema puede verse un ejemplo de la di 
de los altavoces para emplear sonido en sistema Dolby Digital. 





insuficiente blindaje magnético, 
o bien sucede cuando la calidad 
de los componentes conducto- 
res de la electricidad es insufi- 
ciente, lo cual, de hecho, es muy 
común. Ninguno de los 12 pue- 
de sustraerse al defecto de ge- 
nerar sonidos no deseados, por 
lo que en esta prueba no supe- 
ran el suficiente. 

A pesar de que las prestacio- 
nes de audio que ofrecen los al- 
tavoces en la actualidad no son 
en general demasiado elevadas, 
hay otros aspectos que hemos 
recogido en el apartado de co- 
rrecciones. Los equipos Desktop 
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Theatre DTT 2200, A 2.600 Com- 
pact Surround Power, Sound- 
man SR-30, Soundman S-20, Ed- 
ge-418 y Soundworks Slim 500, 
fueron objeto de una corrección 
positiva de 0,4 por incluir cables 
accesorios con mando de con- 
trol. De éstos, los dos primeros 
han sido bonificados con un 
punto porque también incorpo- 
ran un decodificador Dolby Digi- 
tal 5.1P38/92 (ver recuadro), 
que permite básicamente la re- 
producción precisa de sonido 3D 
tanto en juegos como en pelícu- 
las de formato DVD. Finalmente, 
aplicamos una corrección de 0,4 
a todos aquellos que disponen 
de entradas analógicas multica- 
nal Pág:92 

La conclusión final no es muy 
halagúeña, pues dados los tiem- 
pos que corren es difícilmente 
comprensible que de los 12 
equipos llevados al Test ninguno 
haya logrado superar el suficien- 
te en el apartado de calidad de 
sonido; quizá los fabricantes es- 
tén erróneamente convencidos 
de que los oídos de lo usuarios 
no son demasiado exigentes. Los 
aspectos que más diferencias 
marcan entre uno y otro hay que 
buscarlos en la configuración, 
conexiones y accesorios. Con to- 
do, el claro vencedor es el siste- 
ma de altavoces de Creative 
Labs Desktop Theatre DTT 2200. 










Se ha sometido a 12 altavoces a 
un exhaustivo Test de sonido. Las 
pruebas han sido realizadas en el 
laboratorio de la redacción y en 
el laboratorio independiente de 
Michael Nothnagel. Estos son los 
apartados del Test uno por uno: 





La instalación de los altavoces ha 
de estar descrita paso a paso, de 
modo que un principiante pue- 
da realizarla sin problema algu- 
no. Cualquier operación necesa- 
ría que no esté bien descrita y 
explicada se penalizará con una 
rebaja en la nota relativa al apar- 
tado de instalación. 





La redacción valora que los alta- 
voces dispongan de varios man- 
dos de control. En concreto de un 
conmutador de encendido y 
apagado, y un regulador de ba- 
lance PáGi92 . También se otor- 
gan puntos positivos si incluye 
un regulador de tonos agudos y 
graves, y la posibilidad de conec- 
tar auriculares y un micrófono. 





En un habitáculo especial, aisla- 
do acústicamente, se determina 
hasta qué nivel el sonido repro- 
ducido por los altavoces se ase- 
meja al de la señal aportada por 
la tarjeta de sonido PáGi92 del 
PC. Las paredes de la sala tienen 
una estructura a base de cuñas 
de gomaespuma que absorben 
el sonido, de esta manera la me- 
dición no se verá afectada por re- 
flexiones (eco) ni reverberación. 
En esta prueba los altavoces tie- 
ne que reproducir una sucesión 
de sonidos regulares en tono as- 
cendente. El margen de la fre- 
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nuto micrófono es muy se 


) 3490 


cuencia va de 20 Hz (graves) a 20 
KHz (agudos), idéntico al que el 
oído humano es capaz de captar. 
Un micrófono de precisión, alta- 
mente sensible, graba los soni- 
dos procedentes del altavoz. Des- 
pués, un aparato especial de 
medida compara los sonidos 
emitidos por los altavoces con el 
original. El caso ideal se produce 
cuando no existe diferencia en- 
tre ambos. Una gráfica los repre- 
senta en cada caso. 
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Cuando el sonido desaparece, es 
decir, cuando se desconecta el al- 
tavoz, la membrana de éste con- 


tinua funcionando y reprodu-' 


ciendo el sonido durante un 
instante. A esto se le denomina 
“tiempo de sonido remanente” 
Cuando lo que debe ser un bre- 
ve lapso se prolonga demasiado 
se deteriora el funcionamiento 
del altavoz. La medición de este 
tiempo se efectúa de la siguiente 
manera: el altavoz reproduce dos 
sonidos breves, uno de tono gra- 
ve y otro de tono agudo, midién- 
dose a través del micrófono el 
tiempo que tarda el altavoz en 
dejar de hacer ruido. La nota de 
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nsible y detecta cualquier ano- 


malía o diferencia en la reproducción del sonido del altavoz. 
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En un local aislado acústicamente se mide la fidelidad en la reproducción de los alt 


sobresaliente sólo se obtiene 
cuando este tiempo no es supe- 
rior a 2 milisegundos en el soni- 
do de graves. Para los agudos, el 
remanente ha de ser necesaria- 
mente inferior a un milisegundo. 





La prueba de audición es subjeti- 
va, y para realizarla los especia- 
listas toman una impresión del 
sonido individualmente. El pri- 
mer examen consiste en deter- 
minar el funcionamiento del so- 
nido estéreo, evaluando si el 
sistema de altavoces reproduce 
tonos graves o agudos bien pro- 
porcionados. Sólo si los tonos son 
casi idénticos al original se con- 
cede la máxima puntuación. En 
caso de que los altavoces sean 
capaces de generar un sonido 
tridimensional, se valorará su ca- 
lidad en términos similares. 









- DISTORSIÓN | 

Con la ayuda de un dispositivo 
especial, que mide la distorsión 
aplicada a un factor, se determi- 
na la nitidez del sonido. Para ha- 
cerlo se conectan los altavoces 


con el dispositivo y, a continua- 





E 
A Cl 


avoces. 


ción, se reproduce el mismo so- 
nido a una frecuencia de un 
1KHz. El medidor detecta cual- 
quier tipo de distorsión en la 
reproducción. Si no se observa 
distorsión alguna, se concede 
la nota máxima. 





tiene aplicando una sencilla 
operación matemática.Se divi- 
de el precio del producto por la 
nota final en el Test y el resul- 
tado se lleva a un índice que re- 
coge diversos intervalos en 
función de una media de los 
precios de todos los productos 
seleccionados para la prueba. 
Por ejemplo, si un sistema de 
altavoces se puntuara con 7,30 
y el coste fuera de 4.990 Ptas,, 
obtendría el sobresaliente. 


Índice hasta 1.167 ENTES | 
1.168 hasta 1.459 MIA | 


1.460 hasta 1.945 


1.946 hasta 2.919 





2.920 hasta 5.839 





A partir de 5.840 





Mediante un programa especial que mide con gran precisión las 
frecuencias y fase del sonido se valora la fidelidad. 
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TEST: ALTAVOCES 
Resultados del Test en Detalle + 


A A A A A IN IN A A A A A A A A A O A Me mas rr 0 





MODELO o 
¡FABRICANTE - PORCENTAJE: 
¡SERVICIO - 71% | 
¡Duración dela garantía (dato delfabricante) A 
1% 





¡Tipo de garantía (dato del fabricante) 


¡Teléfono de asistencia técnica (comprobado) E A Ñ Do 


A A A A A A rm 


Ayuda en internet (idioma, comprobado) 


ep 


Teléfono de información (comprobado) 





INSTALACIÓN 5,4% 









r 





| 
1% 
| 
| 
| 
| Instalación (proceso, comprobado) 
i 
INSTRUCCIONES DE FUNCIONAMIENTO 


Extensión y claridad de las instrucciones (manual, comprobado) 2% 


CONFIGURACIÓN 
Conmutador encendido/apagado disponible (comprobado)... 
Control automático de balance ¡R49:921 disponible (comprobado) dn 
Control automático de agudos disponible (comprobado)... 
¡Control automático de graves disponible (comprobado)... 
Conector para auriculares disponible (comprobado)... 
Conector para micrófono disponible (comprobado) 





CALIDAD DE SONIDO 

Volumen de sonido máximo sin distorsión 
Con 400 Hertzios ¡Pá9:921 (Hz) (medido) 
Fidelidad de sonido 

! (porcentaje de la fidelidad de la respuesta en frecuencia en el margen 

| que va de 20 Hza 20 KHz, medido) 










+5d8 p 


0db El en frecuencia debe 


aparecer como en la línea 
uniforme de la gráfica de 
ejemplo. 


En el caso ideal la respuesta 





' 
1 
' 
Í 


Retardo en la respuesta del control de bajos o TN 2% 


Retardo en la respuesta del control de agudos 2% 









e 
(perturbaciones de sonido entre los 100 Hz y los 8 KHz, medido) 


Sobresaltos del altavoz (sin señal en el conector de entrada, medido) 
Sonido tridimensional ¡RáGi92! (escuchado) 
Sonitoenesóna BEER (escuchado) 

Potencia de salida por altavoz satélite y subwoofer PáG:92 


-. 





MM 











extra. | 0% 










OTROS DATOS _ 
Todos los componentes necesarios incluidos 
Consumo medio (encendido/reposo/apagado, medido) 








Tamaño delos altavoces frontales o satélites (ancho/alto/fondo,medido) 


Tamaño del altavoz de tonos bajos (-subwoofer- ancho/alto/fondo, medido) 0% - 
¡NOTA MEDIA _ 100% 
¡CORRECCIÓN POSITIVA 


, 
1 : 5 
A e 








| 
; 
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RESULTADO DEL TEST 

dC 

¡Precio aproximado 
l Cálculo de la nota precio/calidad A 


¿ 
A A A A A A A A A A A A mm ot el 
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mer has me, ue 





*6 Khz, (4) 8 Khz (8),11 Khz (0),22,05 Khz (D),32 Khz (E),44,1 Khz (F),48 Khz (G),96 Khz(H). 
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 [(27Vatios/23Vatios/20Vatios) 


Ese MAnd dor der 1es 


pr A mm» 






_ [DESKTOP THEATREDTT2200 | (SOUNDMANSR-30 


| Creative Labs 


E 


'Normal(Zaños) 


¡Sustitución porel distribuidor 
eo 20 


' Castellano (www.europe.creative.com/ 


| mycountry/spain/welcome.asp) 


916625116 


| 
| 


' Aceptable (93 dB) 


Fuertes perturbaciones 


1 (60,34%) 


+5 d8 E pe E ot 


1 
| 
| 
| 
| 
| 
) 
| 
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Muy prolongado. 
(másde 9 milisegundos) 


Muy prolongado 


¿(más de 4 milisegundos) 
¡Muy fuerte (8,98%) 


/ 





Normal (2,9Sone ¡Rági92 


1 





ps real (volumen de graves escaso) 


132,9 Vatios 





¿Muy alto 


¡ 
116,5X20x36,5 cm. 


| Mando de control remoto por cable 
Entrada analógica multicanal 


¡ Decodificador Dolby Digital 5.1 ¡P4g92* 


| 
| 





126.900 / 6,24 = 4.310 Insuficiente 
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Sencilla 








Poco real (volumen de graves escaso) | 





A A A A A IN AL MSN MA II rr tn a A A A 
/ p- uo 
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Philips 


ln jano 





NOTA | Logitech 





f 
1 


¡Normal (2 años) 


¡Normal (2años) 


Sustitución porel distribuidor 1800, 
913753369 


Í 


Sustitución porel distribuidor _..| 8,00 








j 

| 
200 | | 
| Í 

| Inglés 

| 

| 
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y 
unan 1 

j 
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Castellano. 
(www.logitech.com) 
913753368 


10,00 


902113384 


| 
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OS 
¡Sencilla | 


| O | 
| 7,00 





| Aceptable (92 dB) 


'Perturbaciones muy fuertes | 442 
| (72,11%) 


l 
í 
| 


Fuertes perturbaciones 
(58,449) 


í 





Muy prolongado. 11, 
(másde9 milisegundos) 1 
¡Muy prolongado 


(más de 4 milisegundos) 

| 

¿[Bajo(1,2Sone) 876. 
| 


o A 1 


! 
¡ 


| 

¡(más de 9 milisegundos) | a 

Muy prolongado ¡ 1,02 
| 

















| [(másde4 milisegundos) 
102 PA 


Bajo(1,5Sone) 
1 








Muy fuerte (13,08%) 
ne Pocoreal (volumen degjavesescaso) | 200. 


Poco real (volumen de graves escaso) | 2, 1.200) 
2,00 | 
j 


| |Pocoreal (volumen de graves escaso) | 2 
112,9 Vatios 





Poco real (volumen de graves escaso) 


| 37,8 Vatios 










Muy alto ; Muy alto 

| /(18Vatios/13Vatios/11 Vatios) | ¡(25Vatios/15Vatios/11Vatios) | AN 
Y: asxsrese 
13x24,5x 15 cm. 21x23x21 cm. | 




















Mando de control remoto por cable 
Entrada analógica multicanal 


Mando de control remoto por cable 
Entrada analógica multicanal 
| Decodificador Dolby Digital 5.1 | 











14.490 Ptas. - 16.350 Ptas. 


Í 14490/568= 2.551 Suficiente. 


116.350 /5,63 = 2.904 Suficiente 


A A A A A A A A A A A A NN A A A rc 10 


98,2 € 
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EL SONIDO DE LAS NUEVAS CONSOLAS 
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SOUNDMAN S-20. AE ¡EDGE-418 | [PULSE-424 ANN EI UP 
P—_—— itech NOTA | Labtec l 1 | Labtec NOTA | ol La consola no posee características para el sonido 
| IA | 6 85 16,85 | que puedan calificarse de innovadoras. Aparte de 
Nora (años) 100 ¡Normal (2 años) 6,00 | "Normal(Zaños)_ 0 600 /[ quereproduce pistas de CD audio ¡P43:92, dispone 
¿Sustitución poreldistribuidor | 8/00 | 'Sustituciónporeldistribuidor — de 8,00 | Sustitución porel distribuidor | 8/00 - desoporte para Dolby Digital 49:92 (AC: 3) y el sis- 
9 37533 69 (600 | [913753050 6,00 | (913753050 600 | temaanálogo DTS ¡pági92, ambos orientados a 
A Ñ o o | Aras | -—lareproducción de películas en DVD. El proceso 
cala y 10,00. ¡Castellano | 10, 0 Castellano 10,00/ | de audio de PlayStation 2, en juegos, soporta hasta 
(www.ogitech.com) po 4 (unn Labtec.com)  wwLabtecicom) | | 48 canales de sonido lo que dota a la consola de una calidad cer- 
9 37533 68 | | (913753050 | | 913 3753050 | ¡| Canaalla de un CD. El problema es que su hardware no puede re- 
Ao Ñ A | o 1 | producirSonido 3D 'pág:92 como tal. A pesar de la ausencia de fun- 
916754588 | 1 (+44) 1256769044 | | (944) 1256769044 | | ciones de aceleración de sonido tridimensional en el hardware de 
| E 8,00. 8,00 la consola, el fabricante Creative Labs comercializa desde hace al- 
¿Sencilla ol 'Sencilla 18 gún tiempo un sistema de altavoces para mejorar el resultado 
M tanto en juegos como en DVD, Están diseñados específicamente 
para la consola, si bien es compatible con PC y parece ser que 
“Aceptable E E también lo será con Xbox. Se trata de los PS 2000 digital, con dos 
| altavoces de 10 vatios más un subwoofer ¡Rág:921 de dos. Es com- 
E patible con los Ena Dolby Digital, 


















, Dolby Surround ¡pág:92:, (EAX y Direct- 
, Sound 3D, en el caso de utilizarse con 
E PC) y dispone de mando adistancia.Pa- 
E ra los interesados en este modelo, su 
ñ | E precio actual se sitúa en las 34.900 Ptas. 
| OEA 
| DO E Se conoce que, con el fin de dotar a Gamecube de una 
—= ia | Calidad de sonido idéntica a la de un CD de audio, la 
| paa | q Ñ AS 2 BOO | consola incorpora un procesador programable 
| pertur aciones | , My fuertes perturbac aciones EE y My vertes perturba aciones | | 1 para más de 100 canales Y, lo que hasta hace 
(70,68%) | (6, 928) | 00 19%) | poco no se conocía, 64 para entornos 3D en 
| | | | '— tiemporeal ¡Pá3/92: .Al parecer, aunque tal posibili- 


dad no está conti rmada, la compañía creadora de jue- 
gos Factor 5 se encuentra desarrollando el programa MusyX que 
permitirá emular por software un número mayor de voces. El so- 
nido de casi la totalidad de los primeros juegos que aparecerán 
para Gamecube emplearán un sistema de sonido basado en Dolby 





OS 
4 












| Surround, aunque también Factor 5 se encuentra en disposición 
ARA avs A Al 1 ad Le | de dotar en el futuro a Gamecube de soporte para Dolby Digital. 
'Prolongado 1304 | [prolongado | 342 ¿Muy prolongado. Ls | | Caberecordar que, de materializarse ésta posibilidad, requerirá un 
(másde8,7 milisegundos) | | |(másde78milisegundos) 4 más de 9 milisegundos) _ 1.1 | sistema de altavoces adecuado con amplificador/decodificador. 
'Muy prolongado | | 1,02 Muy prolongado | 1,02 | ¡Muyprolongado | 1,02 | 
(másde milisegundos) 1 | [(másde4milisegundos) || Hmásde4miliegundos) 
Muy fuerte (5,48%) 1,02 | ¡ups (5,05%) | 1,02 | [Fuerte (4,049%) | 294 | |. El proceso de sonido admite hasta 256 
A A | | - Canales de audio en total: 192 conven- 
Bajo(1,9 Sone) 17821 ¡Bajo (1,5Sone) ES ¡ 8,36 | ¡Bajo(1,4Sone) o /¡850/| cionales más 64 para sonido 3D en 
No disponible 0,00 | [Nodisponible _1.0,00 | [Nodisponible 0,00 | | tiemporeal. También admite reproducción 
Pocoreal (volumen de graves escaso) 20. Poco real (volumen de graves escaso) ¡2,00 | Pocoreal (volumen de graves escaso). 12,00 | de CDaudio, pero lo más relevante es que 
11,8 Vatios | | 118,8 Vatios | 18,9Vatios | | Xbox soportará, por medio de acelera- 
| A HA ción de hardware en la consola, el em- 


1 
pl 





















| 5,00. | 5.00 pleo de sonido envolvente tridimensional para juegos, basado 
in | 0 O 0 EE enlos API mama estándar DirectSound 3D ¡Enga y Sensaura 
Muyalto DU 0,00 | lMuyalto | 0,00: 'Muyalto. AN 000 | PA3D ¡pági9a (S-PA3D). 
:20Vatios/ 11Vatios/ mua '11Vatios/6 6Vatios/6 Vatios). | |15Vatios/ 6Vatios/ 6Vatios) Mi EN y Tales mejoras permitirán Ae desarrolladores de juegos de Xbox 
Bx15x95M oc OA 1,5x27,5x8,50m.. A | e e dle be E puedan recrear efectos más reales orientados a representar el so- 
13x245x150m. | 22x25x2250m. [| Bx23x250m, | E nido de entornos 3D muy complejos. | 
| 14,75 > AO | 4 88 | Otra de las funciones presentes en el estándar DirectX 8 ¡pági92 
a ¿Mando decontolremotoporcable — | 040 | o. | : el DirectMusic Producer, que permite a A y programa- 
| Ñ ER | ip dores de juegos emplear colecciones de DSL2 ¡pági92 
| | Ñ A E del formato MIDI para la reproducción de música, Xbox se 
| PA | E | apoyaenla citada función DSL2 para disponer de una fuente casi 
| | | 4 inagotable de sonidos específicos y adaptados a cada entorno de 
| - — Juego.Con todo, lo que más ha llamado la atención es el anuncio 
| hace unos meses de. que la consola contaría con soporte para 
Dolby Digital 5.1 interactivo. De esto se deduce que podrá repro- 
| z1e | | - ducirsonido Dolby Digital 5.1 (requiriendo el equipo de altavoces 
9.990Ptas. 60€] [15.900Ptas. : eE 11.990 Ptas. ___ME| | adecuado con amplificador/decodificador) no sólo en secuencias 
9, ASMA =1.939 Bien | - ms ¿SM 3 180 Insuficiente A ñ cdi -2.456 Suficiente | | devídeo y películas, sino en escenas de juegos 3D en tiempo real. 
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TEST: ALTAVOCES 


Resultados del Test en Detalle + 


A A A A A A A A A A A A A A A A A e 





¡SOUNDWORKS SLIM500 | [SOUNDIWAVETOO3DFLATPANEL | [SPIN-50 A 
¡Creative Labs er Trust | NOTA. Labtec ¿NOTA / 
¡SERVICIO - | 7% || 5 | 16,85. 16,85 
¡Duración de la garantía (dato del fabricante)... _| [Normal (2años)__.. ¿/6/00| [Normal(2años) ¿6/00 ¡Normal(2años) 600: 
"Tipo de garantía (dato del fabricante) Mo | ¡Sustitución porel distribuidor 4800 Sustitución: porel distribuidor [800 sustitución porel distribuidor ¡800 
Teléfono de asistencia técnica (comprobado) 2% 1(+35) 314380020 6,00 pa 3753050 


A A A A A A A A A A A A A A A PP 


MODELO. 
¡FABRICANTE 






A mr 












¡ Uy 
SS 
t 
1 






2,00 902160937 


A 
| 
te 


Castellano (www. europe. «creative. com/ 10,00 | Castelao 
mycountry/spain/welcome.asp)____| - | |(www:trustcom) 


916625116 1902160937 





(www.Labtec.com) 


| 
has 
Ayudae en internet (idioma, comprobado) 
1 913753050 


Teléfono de información (com probado) 


É 


| o | iy | 
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E E mr 
E 
i 
















(+44) 1256769044 


No] 
uy 
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mw : 
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ve - ES e a S MARA 


INSTALACIÓN 54% 
pl 
¡INSTRUCCIONES DE FUNCIONAMIENTO 2% 


¡Extensión y claridad de las instrucciones (manual, comprobado) 2% 


¡CONFIGURACIÓN ¡ 16,0% | | 
| Conmutador encendido/apagado disponible (comprobado)... 8% 


Control automático de balance disponible (comprobado) uk 
Controlautomático de agudos disponible comprobado] 1 
Controlautomático de graves disponible (comprobado) 1% 






¡Conector para auriculares disponible (comprobado) 2222 
Conector para micrófono disponible (comprobado) 0% 


CALIDAD DE SONIDO 61,6% 


Volumen de sonido máximo sin distorsión 11,6% 
Fidelidad sonido | 25% Perturbaciones muy fuertes ¡ 2,48 | | Perturbaciones muy fuertes 242 
(porcentaje de la fidelidad de la respuesta en frecuencia en el margen | pen (62,10%) | 

| | 






Bajo (89 dB) Bajo (88 dB) 





(61,05%) 


¡ que va de 20 Hza 20 KHz, medido) 


| 





| Í 
Perturbaciones muy fuertes | 2,20 | 
| 


5 ia 


047 En el caso ideal la respuesta 


| enfrecuencia debe 
aparecer como en la línea 
uniforme de la gráfica de 
ejemplo. 








Muy prolongado 1,02 | [Muyprolongado 1,02 
| [(másde9 milisegundos) || [(másde9milisegundos) 
Muy prolongado 1,02 | ¡Muyprolongado 1,02 | 
(másde 4 milisegundos) | | [(másdedmilisegundos) 
Muy fuerte (19,55%) [1,02 | [Muyfuerte (12,23%) | 1,02 | 


Muy prolongado 

(másde 9 milisegundos) 4 
Muy prolongado 1,02 
(másde 4 milisegundos) 


¡Retardo en la respuesta del control de bajos E 











| Retardo en la respuesta del control de agudos 2% 
a 8% | Muy fuerte (5,06%) 1,02 
| (perturbaciones de sonido entre los 100 Hz y los 8 KHz, medido) o CI AA 
¡Sobresaltos del altavoz (sin señal en el conector de entrada, , medido) 4 5% | 1Bajo(23S0nme) | y 30 | Bajo(1,5Sone) 1836. 
Sonido tridimensional (escuchado)... 2% | [Nodispomible 000. Nodisponible | 0,00 | 
| Poco real (volumen de graves escaso) 2.00 | 


12,6 Vatios 


Bajo(1,3Sone)___________. 1862; 
'Nodisponible 10,00 
Poco real (volumen dec graves escaso) 12 2.00 
25, 1Vatios 





Sonido en estéreo (escuchado) 6% | ¡Pocoreal (volumen de graves sescaso) | | 2, 00 
pr de salida por altavoz satélite y subwoofer extra. 20,9Vatios 


a 


í 
1 


OTROS DATOS 
Todos los componentes necesariosincluidos A A 
Consumo medio (encendido/reposo/apagado, medido) | 4% 

| 

| 
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Muy alto Muyalto 

__) [16Vatios/11Vatios/11Vatios) dada 20 atios/ 13 Vatis/ 13Vatio) EAU: 
] SORA iu eos MORAS QU ade ue REI dd 

20x21,5x21 cm. 112x29x19cm. 


Muy alto 

6Vatios/ 4 Vatios/4Vatios) 1 
Io e! 
No incluido 










¡Tamaño delosaltavoces frontales o satélites (ancho/alto/fondo, medido) AO 
| 'Tamaño del altavoz de tonos bajos (-subwoofer- ancho/alto/fondo, medido) 
NOTA MEDIA 

¡CORRECCIÓN POSITIVA 






100% 


Entrada analógica multicanal 
' 
| 
| 
| 
| 


¡CORRECION NEGATIVA. 
AQ 
AE 


¡Precio aproximado 
¡Cálculo de la nota precio/calidad 









14.900 Ptas. 


ROMA A 2 


Ma. 900 /4,53 =3. 289 Insufi ciente 


A o tere 


12 490 Ptas. 





E 490 / 4,23=2.952 Insuficiente a 6.490 / 4,17=1.556 Bien | 


A A A A A A A A A A SF 


6.490 Ptas. 39€ | 
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+ 6Ktz.(A) 8 Khz (8),11 Khz (0,,22,05 Khz (D),32 Khz (E), 44,1 Khz (F,48 Khz (6),96Khz(H). 





El Ga nad dor 
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ACOUSTIC2005 


Primax 








Normal (2años) ALA E 
Sustitución porel distribuidor E. ES 
(431) 36535 7566 


Inglés 
(www.primax.nl) 2 


(+31) 36535 7566 


Nofaciitado 


Sencilla 800 





No 
No 


“Bajo (89 dB) 4, 


'Perturbaciones muy fuertes | 
(53,72%) 


| Muy prolongado 
(másde 9 milisegundos) 
Muy prolongado 

(más de 4 milisegundos) 
¿Muy fuerte (31,13%) 


«bh 
| 
NI 


¡Oi 
¡3 | ¡31D! 


Bajo(1350ne) 8 
No disponible 0,00 
Poco real (volumen de graves escaso) hi 2,00 


| 
J 
a 
| 
1 
¿ 
| 
¿ 


'Muyalto 

¿9Vatios/4Vatios/4 Vatios) 1 
9,9x20x 12m. 
'Noincluido 


AA | 


3. 590 Ptas. 


13.590 / 4,01 = 895 Sobresaliente 


_15€] 

















| 13.995 /4,01= 
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| ¡SOUNDWAVE 200 3DPLUS | 'SOUNDMANS-4 | e 
A rus NOTA | ¿Logitech Ñ NOTA | E 
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20 Hz 200 Hz 5KHz — 20KHz 
a y prolongado 11,02 "Muy prolongado 
(más de 9 milisegundos) | | ¡másde9milisegundos) o 
¡Muy prolongado ¡1,02 | Muy prolongado ¡1,02 
¡(más de 4 milisegundos) l o | | (más de 4 milisegundos) o 
¡Muy fuerte (11,879) | 1,02 | |Nuyfuerte (65,71%) ¡ 1,02 

poda d 

Normal(2,7S0ne)_______ 16% Bajo(13Sone) 862. 
¡No disponible Ml $ 0,00 | ¡No disponible 0,00 | 
¡Pocor real (volumen de graves escaso) | 2.00 ¡Poco real (volumen de graves escaso) | e 
e 
| 
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¿X-Wing vs.TIE Fighter/Alliance | 


Sonido de Entorno 


La lista muestra una selección de títulos con perfiles específicos 


para EAX o soporte para dos de los sistemas Dolby Digital y Dolby 


Surround. A3D de Aureal y S-P3D de Sensaura son también im- 
portantes estándares de sonido 3D pero no se han incluído debido 


a que no se ha encontrado un lista fiable de juegos compatibles. 


Más información sobre las distribuidoras en la Pág. 93 


Electronic Arts 


AO |  DolbyDigital 
Juegos con Sonido 3D EAX DolbySurround 
Título ' Distribuidora Versión Versión 
Age of Empires - Microsoft A 

¡Alien vs. Predador | ElectronicArts : PC 

'Anachronox Proein ES 

¡Baldur's Gate l y || (expansiones) | VIE y PC PC 
'Battlezone! y ll - Proein IS PC 

' Black and White Electronic Arts | PC 
Blair Witch Volume!, Ly 111 - Proein MAnRE 

Comanche 3 Electronic Arts: PC 
Descent 3 ME ME PC 
"Diablo ll - VUIPE RES y PC 
¡Drakan - Infogrames INArO 

¡Dragon's Lair | FXInteractive PA 
¡ Dungeon Keeper! _ ElectronicArts / PC: PC 
'Expendable ' Infogrames MS RE 

'EverQuest -UbiSoft Ped 

Fl Racing Championship - Ubi Soft PE PC 
¿F-22 Raptor - ElectronicArts ' PC 
¿FIFA 99, 2000 y 2001 | Electronic Arts / PC | PC,PS 
' Final Fantasy VII - Proein AG pa 
Forsaken  Acclaim E ra PC 
'FúrFighters  Acclaim EG | 
'Giants: Citizen Kabuto VIE E PG PC 
GP500 - Proein MPa 

Half Life VUIPE PC 

Hitman: Codename 47 - Proein RA 

| Heavy Metal FAKK 2 Proein 1 PE 

¡Icewind Dale VIE RE 

Jedi Knight: Dark Forces | | Electronic Arts | PC PC 
¡Legends OF Might 8: Magic VIE RACIÓN 

¿Longbow 2 Electronic Arts | PC | PC 
Madden NFL 99 - ElectronicArts | PC | PC,PS 
Martian Gothic: Unification | DinamicM. LO PC 

: MDK2 i VIE Mr ads 
'MechWarrior 4 ¡ Microsoft ¿ PC i 

Messiah NES AD E 

'Mortyr | Friendware | PC | 

Motocross Madness - Microsoft PC 
Motorhead ' Infogrames ge 1 

¿NBA Live - Electronic Arts PE REJES 
Need for Speed | Electronic Arts PC 4 PC,PS 
¡Nocturne Proein Pa 

' Off Road | Friendware Md: 

' Outcast - Infogrames | PC. 

Project Eden - Proein MAA 

' Quake 2 y Quake ll: Arena Proein POr 

¡Rainbow Six ' Proein PC 

¡Rally Masters - Infogrames PC 

Rayman 2 - Ubi Soft PS 
Red Faction - Proein ci 

Requiem: Avening Angel / Proein 1: PE 4 

¡Resident Evil 2 VIE PA 

Rouge Spear ¡ Proein PC! 

Sacrifice VIE A 

¡Serious Sam ' Proein Pet 

'Shogo: Mobile Armor División Dinamic AP 

¿Silver ' Infogrames | PC,PS 
SimCity 3000 ¡ ElectronicArts: 2; PE PC 
Sin | Proein PEE E 

Slave Zero  Infogrames 1 PC 

¡Soldier Of Fortune ' Proein POS] 

Speed Busters -UbiSoft PC 
Starcraft  VUIPE BEN PC 
'Starfleet Command VIE PC 
¡Star Trek DS9:The Fallen | FX Interactive ¿e 

¡StarWars La Amenaza Fantasma Electronic Arts PC / 

'Summoner | Proein MEM 

¡Superbike 2000-2001 ' ElectronicArts PC / 

The Devil Inside ¡ Cryo PC 

'Thief:The Dark Project Proein ROA 

'TigerWoods PGA Golf 99 | Electronic Arts | PC,PS 
Tribes 2 - VUIPE ABETO 

¿Unreal ¡VIE 1 PC 
¿Unreal Tournament VIE RCN PC 
Ultima 9 | | Electronic Arts PC 
Ultima Online | ElectronicArts | | PC 
'V-Rally ' Infogrames PC,PS 
'WipeOut XL Electronic Arts PC,PS 
¿X-Com Interceptor ' Proein PC 
Files Interactive Electronic Arts PC 
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TEST: ALTAVOCES 





Los Doce 


Altavoces 
eleccionados 





Los altavoces para PC han 
alcanzado gran relevancia 
desde el salto cualitativo 
que experimentaron hace 

"A | menos de tres años en el 
Santiago Tejedor desarrollo de las prestacio- 
Jefe de Laboratorio nes en los vigentes mode- 
los de tarjetas de sonido.El aumento de ca- 
lidad llevó al PC a convertirse, en muchos 
casos, en un verdadero sustituto del equi- 
po de música. Además de esto, hemos de 
contar con las mejoras en la ingeniería del 
sonido desarrollado para los juegos, y por 
supuesto con la introducción de los lecto- 
res de DVD. Sin embargo, si nos atenemos a 
los resultados del Test puede que quede- 
mos algo decepcionados. Los altavoces no 
parecen hacer justicia a tal desarrollo, ni al 








INSPIRE 5.1 5700 


Aparecen en esta época nuevos lanza- 
mientos donde los fabricantes comple- 
tan y amplían sus líneas de productos de 
cara a la campaña navideña. Este invier- 
no veremos aparecer nuevos altavoces, 
de los cuales destaca por su atractivo un 
conjunto fabricado por los especialistas 
en sonido Creative Labs y diseñado por 
los laboratorios Cambridge Soundworks. 
Es necesario citar los Inspire 5.1 5700, 
pertenecientes a una línea superior a los 
productos seleccionados para el presen- 
te Test, que pese a mantener la lógica 
compatibilidad con cualquier PC o con- 
sola, es más bien un sistema de sonido 
pensado para un televisor y reproductor 
DVD.Dispone de amplificador y decodi- 
ficador para los dos sistemas de sonido 
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avance en este ámbito de la técnica. Si bien 
todos los modelos se han sometido a prue- 
bas muy exigentes, es preciso llamar la 
atención de los fabricantes para que afinen 
la calidad del sonido en sus productos. 

Es cierto que la mayoría de los usuarios 
de altavoces para PC, y con más motivo los 
que emplean sistemas de sonido con alta- 
voces de graves, raramente puedan permi- 
tirse el lujo de subir el volumen al máximo 
de potencia. Pero en lo que se refiere a cali- 
dad, los que dedican su equipo a la repro- 
ducción de música o películas deberían 
poder adquirir, por un precio ajustado a lo 
que aparece en el Test, un conjunto de al- 
tavoces sencillamente mejor. Por otra par- 
te, el empleo de los equipos valorados re- 
sulta mucho más eficaz en juegos. 
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llamados “de cine en casa”: el Dolby Di- 
gital 5.1, y el DTS. Estos altavoces están 
dotados de un subwoofer de 30 vatios, 
reforzado de doble cámara interna, de- 
nominado SLAM (Symmetrically Loaded 
Acoustic Module).Los altavoces satélites 
se componen de uno para el frontal de 
21 vatios y otros cuatro, dos delanteros y 
dos traseros, de 7 vatios.La reproducción 
de sonido es compatible con sistemas de 
señal digital con 24 bits y 96 Hz. Los Ins- 
pire 5.1 5700 disponen de numerosos 
conectores: óptico, coaxial, estéreo ana- 
lógico y uno especial denominado Digi- 
tal DIN, diseñado para las tarjetas de so- 
nido de la gama Audigy, también de 
Creative, y que permite conectar casi 
cualquier dispositivo de sonido. El precio 
previsto es de 72.900 Ptas. 



























¡Puesto 1 H Creative Labs Desktop Theatre DTT 2200 


¡0 


MA 
26.900 Ptas. 161,6 € 


Mi Subwoofer incluido. 

Ml Dispone de control remoto por 
cable, | 

Mi Incluye decodificador de Dolby 
Digital 5.1. 





AS En la sección trasera del sub- 
0) woofer del DTT 2200, se en- 
8 cuentran todas los conecto- 
res de entrada y salida. La señal 
procedente de la tarjeta de sonido se 
reparte en los cinco canales, que permi- 
ten generar en la posición adecuada la 
sensación de sonido tridimensional. 





MA Precio elevado. 

HA Prolongado tiempo de 
remanencia. 

Ml Reproducción de sonido muy 
poco realista. 

Ml Fuerte distorsión. 


Creative Labs, Tel. 91 662 51 16 


NA 


ATEO A , pe 5 
A Fr mo TIFIAanTOa 
9/ La Yau ñ ¡MA CIente 


| 14,990 Ptas. 87€ 


Ml Subwoofer incluido. 
ll Bajo nivel de ruido. 
Ml Dispone de control remoto por 


ls E AM ao E oneión osible de auriculares 
(AAN de Logitech incorpora un . : 
"RRA mando por cable que posi- 
bilita cambiar el balance de los altavo- 
ces y reducir, o aumentar, el volumen. 
También se pueden emplear auricula- 
res, alternativamente, gracias a una co- 
nexión situada en el mando (ver foto). 


Precio: 








MA Precio elevado. 

Hl Prolongado tiempo de 
remanencia. 

Mi Reproducción de sonido poco 
realista. 

Ml Fuerte distorsión. 


Logitech, Tel. 91 375 33 68 






Philips A.2600 Compact Surround Power 


| 


iciante 


116.350 Ptas. 98,2 € 





Ml Subwoofer inluido. 

Ml Bajo nivel de ruido. 

MA Dispone de control remoto por cable. 

MA Incluye decodificador de Dolby 
Digital 5.1. 






El sistema de Philips consis- 
y te en cinco altavoces de 
te agudos (satélites) y una caja 
de graves (Subwoofer). Los cuatro alta- 
voces deben disponerse alrededor del 
usuario para lograr una perfecta irra- 
diación acústica, mientras el quinto se 


emplazará justo enfrente. 


Ml Precio elevado. 

MA Periodo de garantía limitado. 

Ml Manual algo escaso. 

H Prolongado tiempo de 
remanencia. 

Ml Fuerte distorsión. 


Philips, Tel. 902 11 33 84 


Logitech Soundman S-20 





5 Iar 


tas. 60 € 









Ml Subwoofer incluido. 

A Bajo nivel de ruido. 

MA Dispone de control remoto por 
cable. 

Ml Conexión posible de auriculares. 








Mb | El altavoz de graves del sis- 
E”) | tema Soundmand S-20 de 

y | Logitech irradia el sonido de 
graves hacia arriba, por lo que habrá 
que ubicar el subwoofer bajo el escrito- 
rio. Las pruebas de medida determina- 
ron que este subwoofer no ofrece un 
nivel de tonos bajos suficiente. 


 Prolongado tiempo de 
remanencia. 

MI No es posible reproducir sonido 3D. 

Ml Reproducción de sonido poco 
realista. 

Ml Fuerte distorsión. 


Logitech, Tel. 91 375 33 68 


“| Labtec Edge-418 + 


Está provisto de 

mando de contro! 

A por cable que per- 

mite just el volumen de los altavo- 

ces desde una posición cómoda para el 

usuario. La desventaja con respecto a 

otros productos es que no dispone de 
ningún control de balance. 


El frontal del altavoz dere- 
cho del sistema Pulse-424 
de Labtec dispone de una 
clavija para conectar auriculares. Este 
detalle es de agradecer ya que resulta 
más cómodo conectarlos aquí que lle- 
var el cable a la tarjeta de sonido situa- 
da en la parte trasera del ordenador. 


Los altavoces de agudos 
Soundworks Slim 500 tie- 
nen un diseño plano de só- 
lo cuatro cm. de fondo, re- 
duciendo notablemente el espacio 
necesario para su instalación en el es- 
critorio. El término técnico más común 
pala este E Npon de diseño es“flat Lai 


Los altavoces satélites del 


Trust Soundwave 1000 3D 

son de tipo “flat panel” gra- 

cias a lo cual ocupan un es- 

pacio mínimo en el escritorio del PC. El 

grosor de los dos satélites es solo de 2 

cm., facilitando al usuario la disponibili- 
dad de espacio frente al ordenador. 


Labtec Pulse-4 24 


« 


Precio: 


Mn 
15.900 Ptas. 95,5 € 


Ml Subwoofer incluido. 
Ml Bajo nivel de ruido. 
MA Dispone de control remoto por cable. 


Ml Precio elevado. 

Ml Prolongado tiempo de 
remanencía. 

Ml No es posible reproducir sonido 3D. 

Ml Reproducción de sonido poco 
realista, 

Ml Fuerte distorsión. 


Labtec, Tel, 91 375 30 50 


11.990 Ptas. 72 € 


Ml Subwoofer incluido. 
MM Bajo nivel de ruido. 
Ml Conexión posible de auriculares. 


Ml Precio elevado. 

Ml Prolongado tiempo de 
remanencia. 

MA No es posible reproducir sonido 3D. 

Ml Reproducción de sonido poco 
realista. 

Ml Fuerte distorsión. 


Labtec, Tel.91 375 30 50 


uficien [e 
MTS 
¡ 14,900 Ptas. 89 € 


Ml Subwoofer incluido. 

Ml Bajo nivel de ruido. 

Ml Dispone de control remoto por cable. 

MM Altavoces de agudos en diseño 
plano. 


Bl Precio elevado. 

Ml Prolongado tiempo de 
remanencia. 

E No es posible reproducir sonido 3D. 

Ml Reproducción de sonido poco 
realista. 


Creative Labs, Tel, 91 662 51 16 


Precio: 


y Insuficiente 
12.490 Ptas. 75 € 


Ml Subwoofer incluido. 
Ml Bajo nivel de ruido. 
A Altavoces de agudos en diseño plano. 
Ml Permite conexión de auriculares. 


Mi Precio elevado. 

Mi Manual algo escaso. 

Mi No es posible reproducir sonido 3D. 

Mi Reproducción de sonido poco 
realista. 

Ml Fuerte distorsión. 


Trust, Tel.902 16 09 37 


2. | Es inevitable que detrás 

ESA | del ordenador se organi- 

ce un buen lío de cables. 

, La compañía Labtec con- 

tribuye a evitar esto habilitando un 

hueco en la base de los altavoces para 

enrollar la extensión sobrante del cable 
que va a la tarjeta de sonido. 


Aunque el objeto de las ca- 
vidades que presentan los 
altavoces Primas Acoustic 
200 S es reproducir tonos graves, su 
funcionamiento no se puede comparar 
con el empleo de un potente subwoo- 
fer. El sonido, por tanto, no tiene la pro- 


fundidad de un sistema con 1 AJA, 


| Labtec Sp in-50 


Precio: 


Prados 


Primax, Tel. +31 36 535 75 66 : 


6.490 Ptas. 39 € 


MA Ruido reducido. 
Ml Conexión posible de auriculares. 


HA Subwoofer no proporcionado. 

Ml Prolongado tiempo de 
remanencia. 

Ml No es posible reproducir sonido 3D. 

Ml Reproducción de sonido poco 
realista, 

MA Fuerte distorsión. 


Labtec, Tel.91 375 30 50 


13.590 Ptas. 21,5 € 


Ml Precio ajustado. 
E Bajo nivel de ruido. 
Ml Conexión posible de auriculares, 


El Subwoofer no incluido. 

Hl Prolongado tiempo de 
remanencia. 

Hi Manual algo escaso. 

ll No es posible reproducir sonido 3D, 

Hi Reproducción de sonido poco 
realista. 

ll Fuerte distorsión. 


Trust Soundwave 200 3D Plus 


Con el regulador que tiene 

la indicación 3D debería ser 

posible ajustar el sonido pa- 
ra lograr un efecto tridimensional. Sin 
embargo, su funcionamiento aunque 
parecido no puede compararse. Es ine- 
vitable al menos utilizar cuatro altavo- 
ces pera Pear? este efecto. 


Prado: 


Suficiente 
(Calidad: HEEE 
3.995 Ptas. 24 € 


KA Precio ajustado. 
Ml Conexión posible de auriculares. 


HA Subwoofer no incluido, 

E Prolongado tiempo de 
remanencia. 

Manual algo escaso, 

MA No es posible reproducir sonido 3D. 

Reproducción de sonido poco 
realista. 

Hl Fuerte distorsión. 


Trust, Tel. 902 16 09 37 


Logitech Soundman S-4 + 


El interruptor y el volumen 

están dispuestos en un mis- 

mo mando de rueda en el 
modelo Soundmand 5-4, En el conector: 
de salida para cascos, situado en el fron- 
tal del altavoz izquierdo, basta con in- 
troducir la clavija para conmutar el so- 
nido de los altavoces a los cascos. 


Prod: 


ta mi 
Mi 'A 

1D 

id 


| 2.990 Ptas. 17,9 € 


MA Precio ajustado. 
Al Bajo nivel de ruido. 
MA Conexión posible de auriculares. 


Subwoofer no incluido. 

HE Prolongado tiempo de 
remanencia. 

ll No es posible reproducir sonido 3D, 

l Reproducción de sonido poco 
realista. 

Mi Fuerte distorsión. 


Videologic, Tel. 44 1923 277 477 
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LA TRILOGÍA DRAGONSS LAIR | 





18 años después de su primera versión, los intrépidos 
Dirk, Ace y Dexter vuelven para salvar a sus amadas. 


Y -—+<— Exa ga qn 


El retorno y proceso de rejuvenecimiento del clásico ha 
tenido un claro acento español al conseguir la empresa 
FX Interactive todos los derechos de la trilogía en 
LaserDisc a nivel mundial. Un hito casi histórico. 
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a llegada de las tecnologías 

digitales, y la consiguiente 

posibilidad de almacenar 
eternamente cualquier informa- 
ción sin perder un ápice de cali- 
dad, está provocando que sean 
muchos los clásicos de distintas 
disciplinas audiovisuales que 
están pidiendo a gritos una 
segunda oportunidad. La llama- 
da remasterización, o retoque 
minucioso del material origi- 
nal para devolverle su lus- 
tre, es un procedimiento [, 
que se está poniendo de (4 
moda y que, a la vez que se 
rinde un homenaje a 
su recuerdo, sirve 
para abrir la caja 
registrado- $ 
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ra por enésima vez en busca de 
nuevos adeptos a la causa. 

No tendríamos que alejarnos 
mucho para ver ejemplos como 
el de la saga de George Lucas,“La 
Guerra de las Galaxias;“El Imperio 
Contraataca” y “El Retorno del 
Jedi, que sufrieron en el año 
1997 una profunda transforma- 
ción: se limpiaron de impurezas 
todos sus fotogramas, se recupe- 

ró el color original, se añadie- 

ron nuevas escenas y 

la banda sonora fue 

econstruida casi 
desde cero. 

Pero en la his- 
toria que nos 
ocupa aparece el 
nombre de un ani- 
A mador de profe- 
a... sión y dibu- 

jante con 
| talento lla- 
y mado Don 


e 
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«Dragon's Lair» es una idea que ofrece muy pocas oportunidades de libertad al jugador. 


Bluth. Un personaje que cuenta 
con una de las carreras más ful- 
gurante dentro de los estudios 
Disney como participante en 
obras clásicas de la talla de 
“Blancanieves y los Siete Enanitos; 
“Robin Hood”o” Los Rescatadores; 
amén de empresas propias tan 
conocidas como “Anastasia;.“En 
Busca del Valle Encantado” o 
"Fievel en el Nuevo Mundo; 

De Disney dio el salto a 
empresas mucho mayores y 
fundó su propio estudio a fina- 
les de los 70 para trabajar con la 
Fox, Spielberg o el mismísimo 
George Lucas. Desde esa nueva 
plataforma, y ya con total liber- 
tad para acometer cualquier 
proyecto, comenzó a gestar la 
idea de realizar la primera pelí- 
cula de dibujos animados inte- 
ractiva de la historia. 


LLEGA EL AÑO 1983 
«Dragons Lair» es, en 
esencia, el sueño 
que muchos 





cineastas han acariciado a lo 
largo de toda su existencia: reali- 
zar películas donde el especta- 
dor podía decidir en cualquier 
momento qué rumbo imponer a 
los actores. 

Ese anhelo pudo ser materiali- 
zado a principios de la década de 
los 80 con un invento tecnológi- 
co que puede ser considerado 
como el padre de los actuales 
Compact Disc: el LaserDisc. Este 
disco del mismo tamaño que los 
de vinilo fue el paso intermedio 
que utilizó Don Bluth para alma- 
cenar su película y proyectarla 
en las televisiones de los salones 
recreativos de una forma com- 
pletamente revolucionaria. 





En la segunda parte de «Dragons Lair», Dirk verá como siete 
pequeños guerreros le ponen las cosas muy difíciles. 


Además, se valía de la“avanza- 
dísima” tecnología de la época 
ya que incorporaba un procesa- 
dor Z80 a 4 MHz y 2K de RAM 
(1K=0,0009 MB). Desarrollar 
«Dragon's Lair» costó seis años 
de trabajo y más de 1,3 millones 
de dólares (unos 237 millones de 
pesetas de hoy) para obtener 22 
minutos de dibujos animados. Y 
es que, básicamente, la idea de 
«Dragon's Lair» consiste en ver 
una secuencia, pulsar el botón 
adecuado en el momento justo 
y, según el grado de acierto o 
error, vivir o morir para continuar 
la odisea. Era tan elemental la 
manera de jugar y entender su 
dinámica que los salones recrea- 
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tivos de todo el mundo se llena- 
ron de ávidos aventureros que 
soñaban con echar unas mone- 
das: en sus primeros 40 días de 
existencia recaudó más de 30 
millones de dólares (unos 5.400 
millones de pesetas), provocan- 
do toda una avalancha de pro- 
ductos derivados que inundaron 
los comercios y televisiones de 
los EE.UU. Y es que tal vez el 
secreto de «Dragons Lair» resida 
en que es de esos juegos donde 
disfruta tanto el que echa las 
monedas como el que mira. 

Tras el éxito llegó un cambio 
de planes y aunque se repitieron 
los mismos pasos dados para 
realizar «Dragon's Lair», «Space 
Ace» varió sensiblemente de 
localización, mostrando asteroi- 
des, pistolas láser y alienígenas 
donde antes había castillos, 
espadas medievales y dragones. 
Corría el mes de Octubre de 
1983, aunque no fue hasta 1991 
cuando la compañía de Don 
Bluth pudo hacer realidad el 
sueño de una continuación de su 
gran clásico: «Dragon's Lair ll: La 
Máquina del Tiempo». 


18 AÑOS DESPUÉS 

Todas las versiones que hemos 
podido disfrutar hasta ahora de 
«Dragon's Lair», «Space Ace» y 
«Dragons Lair Il: La Máquina del 
Tiempo» han sido, en el mejor de 


po, de su gloria. 
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los casos, réplicas del.original en 
LaserDisc que vio la luz en 1983. 
Lo que diferencia a esta nueva 
edición es que el master que 
pudimos jugar entonces ha sido 
corregido, retocado y mejorado a 
las nuevas prestaciones de los PC 
actuales que cuentan con rendi- 
mientos muy superiores a los del 
hardware de la recreativa.Por eso, 
en este nuevo estreno, podremos 
escuchar por vez primera a Dirk, 
Daphne, Ace, Dexter y Kimberly 
expresarse en castellano, además 
de ver todas las cortinillas, carte- 
les indicativos y demás textos tra- 
ducidos a nuestro idioma. 

Una oportunidad que se nos 
antoja, cuando menos, inédita y 
que podrá gustar a los que vivie- 
ron el boom de «Dragon' Lair» 
en 1983 o a los que han oído 
hablar, durante todo este tiem- 





Don Bluth acompañado de los 
personajes de «Space Ace». 





El Proceso de Retoque + 


IMAGEN 


acceso al material de 1983,9 






por lo que se ha mantenido la 
resolución original. Se han reto- : 
cado todos los niveles de laima- : 
gen y se ha hecho especial hin- : 
capié en el nuevo tratamiento : 


del color 0. Mucho más vivo. 


La versión de «Dragons Lair» de 


| un paupérrimo 320x240 pp. 


| ACOPEN 









TRANSICIONES 


Las secuencias animadas : 
que nos indican el número : 


de vidas restantes ee se han 
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PA 
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nes a los usos modernos. El resul- 





: ELSONIDO 


cambiado por completo, y con el ! 
programa 3D Studio Max q se 


: instrumento por separ do.9 
to es mucho más espectacularg. : ; de ST: 





; TRADUCCIÓN DE 


Es la primera vez que se tiene : ELEMENTOS GRÁFICOS 


Partiendo del fotograma ori- 
ginal Y se obtuvieron las 






formas que debían respetar los 


nuevos trabajos. Con el progra- 
ma Photoshop e se realizaron 


PA EE a/er MANGOS: 


nuevos elementos que, mante- 


: niendo las premisas marcadas, 
: mejoraba sustancialmente con 
; algunos efectos añadidos (como 
: el aura morada del cartel) 9 . 
_1993 € reducía considerable- : cl 

| mente la resolución de pantalla : 
| del original hasta quedarse en ; 





Como ocurre en las produc- 
ciones de cine, una gran 


: pantalla y albergaba las imáge- 


>> 








==Sonido de 
O SEACE 


: nes del juego mientras los téc- 
; nicos reproducían cada paso, 
; Salto o carrera del protagonista. 


La música se grabó de nue- 
vo, inspirándose en los acor- 
des originales. 


E ¿Le ni ON 


han perfeccionado las animacio- : 


En esta ocasión se grabó cada 





Los efectos de sonido que no 
se pueden generar en la sala 


: seañadieron posteriormente con 
; la ayuda del ordenador 4. 


AR ITA A 






; De esta forma se mantenía la ca- 
: lidad digital necesaria para las 
; exigencias de la remasterización. 


Los actores de doblaje 
pusieron sus voces al servi- 


: cio de un guión que nunca an- 
: tes había sido traducido. 


; que componen la banda sono- 
: Ta, Se pasa a la mezcla de todas 
: las fuentes de sonido con la 
: imagen a través del programa 
: Adobe Premiere 9 . 





MA Blin Mi 


; De esta manera se consigue una 
: sincronización perfecta de todos 
: los elementos respetando cada 
: uno de los ingredientes del ori- 
: ginal en LaserDisc. Calidad que 
: es posible conseguir sin acudir 
: al formato DVD vídeo. 
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“INSTALACIÓN DE PERIFÉRICOS. 
(Instalación de WingMan | fumblePad AA 


"ió? | Siguiendo los pasos que : joystick e introducimos el del 





U ! a continuación pasamos sistema operativo pulsando en 
a | a detallar, configuraréis 
| ml ¡ de forma rápida y “5 Tras la copia de archivos el 


- dispositivo de juegos se 
encuentra instalado, Para con- | 


a | sencilla el pad WingMan 
| RumblePad de Logitech. 





| Unimos el conector USB 
3 del joystick a uno de los 
puertos USB del ordenador. 


Hasta aquí ha concluido la 
parte de instalación para que 
nuestro sistema reconozca que 


tenemos un periférico de jue- 
go instalado en el equipo.Aho- | 
ra comienza la parte de insta- | 
lación del software del | 
WingMan RumblePad. 


Tras conec- 
tar el joys- 
tick a nuestro 
ordenador, au- 
tomáticamente 





e Tras introducir en la lectora | 
? de CD-ROM el disco que 
acompaña al pad, arrancamos | 
el programa [setup] situado en | 

el directorio raíz. ) 


Salta un instaladar para agre- 
gar el nuevo dispositivo, para 
lo cual 


pinchamos en 





Es el momento de selec- 
cionar si el sistema busca- 
rá los controladores más ade- 
cuados o mostrará una lista de 


Aparece un menú en el 
que seleccionaremos la 
opción e 





Hace apenas un par de 
números en esta sección 
estuvimos analizando en 
profundidad todos los 
aspectos relacionados con 





* Aniciar WúingMan Update — O 
Y isita —WingMan en Internet a 


APAGAN INNATA A AIN 





E || el pad de Microsoft. 
A | Su característica principal 


E 2 
AS O AER 


estaba en su ergonómico 
diseño y su rodamiento 
central. Pues bien, más 
novedades en cuanto a 
pad este mes, pero dela ||. —**Y_ 
mano de Logitech. 


disponibles. COMPUTER HOY : 
JUEGOS aconseja dejar que el 
sistema busque el controlador 


más adecuado. Una vez selec- 
cionada la a pinchamos 





» Posteriormente selec- | 
7 cionamos el idioma? | 








252 ] 





WingMan RumblePad de Logitech es el único pad para PC del mer- 
cado que incorpora dos motores para Force-Feedback. 





/1 "Seleccionamos las unida- 
“* des donde se buscará el 


¡algo tiene ventajoso po- | menteen base a las importantes | Pad cuenta con un diseño más 


ESTA RAESSPOS Y EPODENSZATTLRIRS TGRIAESRATDSTTE TAR NARA 


ENZO 


FIELD ALADO DALLAS 


A 


A 


ELA CNS A AN 


E en is 


3], Este es el mo- 
mento: € en a que debemos in- 
troducir el CD que acompaña 
al producto, por lo que selec- 
cionaremos la unidad de CD- 
ROM para buscar el driver. 





' El sistema reconoce un 
' dispositivo USB conectado 
al Orca pa Uat Pulsamos en 





£f. El sistema nos pedirá que 
5 introduzcamos ahora el 
disco de Windows 98.Para ello 





y dleginos, a tipo de 


instalación a realizar. Una vez | 


a a en 





e “» El equipo necesitará 
A ad reiniciarse para conti- 
nuar la instalación. 


Ñ Automáticamente el 

"E equipo reconocerá el 

modelo exacto de pad conec- 
tado al ordenador. 


hh, seer un pad, es que con él 
Y seremos capaces de con- 
trolar cualquier tipo de juego in- 
dependientemente del género 
al que pertenezcan. Deportes, 
carreras de coches, juegos de ac- 
ción, hasta simuladores de vue- 
lo, forman este amplio abanico 
de juegos que podrás controlar 
con un pad. Bien es sabido, por 
evidente, que un volante sólo 
valdrá para juegos de conduc- 
ción, mientras que un joystick 
está diseñado básicamente pa- 
ra simuladores de vuelo. 
WingMan RumblePad, de Lo- 





prestaciones que presenta, lo 
que le situa a la cabeza de la tec- 
nología en este tipo de periféri- 


cos. Todas estas novedades re- 


dundan en un manejo más fácil 
y cómodo, reacciones más rápi- 
das en situaciones comprometi- 
das y un mayor realismo durante 
una partida. WingMan Rumble- 


confortable que facilitará el ac- 
ceso a todos los botones del 
mismo.Posee un eje de ocho di- 
recciones, además de dos joys- 
ticks analógicos similares a los 
utilizados en los pads de la con- 
sola PlayStation de Sony que 
permiten movimientos rápidos 
de 360, Asimismo, incorpora 





| Volante 


Pad SideWinder Dual Strike de Microsoft 
Ao da as q Trust 









Ona 


a 360 O Modena PRO Racing Wheel de netas : CHA, | 


CHJ5 | 


| 


sacamos el CD de drivers del : -  gitech,es el pad que hemos ele- 
E 9109: para analizar principal 


Jopsti 





HOTAS SCorgard de irastiaster | CHJ8 | 














Entre sus cualidades más relevantes está la posibilidad de configu- 
rara gusto de cada uno los botones de acción de que dispone. 


ocho botones completamente 
programables a través del sofis- 
ticado software que se incluye 
en el propio paquete y que, ade- 
más, trae consigo una preconfi- 
guración para determinados tí- 
tulos del mercado. El mayor 
atractivo de este pad radica en la 
tecnología vibration-feedback 
de la que está dotado. Ésta, simi- 
lar a la respuesta de fuerza (Force 
Feedback Pá9/92 ), aporta un 
mayor realismo a los juegos ya 
que permite sentir en nuestras 
propias carnes determinado es- 
tímulos. RumblePad de Logi- 
tech incluye dos motores en su 
interior para efectos, lo que 
permitirá al jugador sentir dis- 





tintas vibraciones en cada ma- 
no, aumentando así el realis- 
mo. Este sistema de vibración 
se puede anular en cualquier 
momento por medio de un bo- 
tón habilitado en su parte cen- 
tral, en caso de molestarnos, 
aunque por regla general den- 
tro de las opciones de configu- 
ración de los distintos juegos 
puede ser desactivada. 
Asimismo, en la parte delan- 
tera del pad podemos encon- 
trar a ambos lados unos gati- 
llos de disparo que permitirán 
una mayor comodidad durante 
la partida, además de ofrecer 
unas cuantas opciones de con- 
figuración añadidas. E 








€ [$ Botón programable. 


nan 


INIA Poe) 





Ejes direccionales analógicos. 4 


Eje direccional digital de ocho posiciones. 
o Selector de modos: Rojo = Deportes; Verde = Simulador. 
> Gatillos frontales programables. 


Botones de acción programables. e ] 
Control de aceleración/potencia. e 
Selector para función Force-Feedback. e 





Los siguientes pasos os 
servirán de detallada guía 
para configurar el pad de 
Logitech con «Metal Gear 
Solid», uno de los juegos 


más laureados en la : A 


plataforma PlayStation, 
cuya esperada conversión 
llega ahora para PC. 


A pesar de ser un juego orginal- 
mente diseñado para la platafor- 
ma de Sony, «Metal Gear Solid» 
no tiene integrada en su versión 
de PC la opción Force Feedback, 
que permite la vibración del pad 
y un mayor realismo de juego 
durante la partida. 


Tras instalar el juego, proce- 

2 demos a arrancarlo. La pri- 
mera vez que se arranca el jue- 
go nos avisa, mediante una 
ventana, de la conexión de un 
pad de control y de la posibili- 
dad de utilizarlo para jugar. Para 
proseguiLdd: el e pulsa- 
mos en [EXSAeSpieria 





) Una vez dentro del juego, 
Es para configurar a nuestro 








| «Metal Gear Solid» con WingMan RumblePad_)—————- 


O 


gusto cada uno de los botones : zación de controles. 


del pad pulsamos sobre e 
un teclado. 

eEn la parte central se reflejan 
lizar durante el juego (andar, 


Poe golpear...). 


A su vez seleccionamos la | 
opción | | o botón del pad de control. 
e l 











sobre la acción a redefinir con 
De esta forma accederemos | 


Controller options | | il 

ER | 

| 

a una pantalla de personalt- | 


| samos el nuevo botón del pad. 


a: NES 
es gO! MOROS 
MEAR 


Vi iaTely 


SAS 





Use direction keys to choose ¡tern, and press enter to change 


AAA. AAA AA 


muestra la correspondencia de | 


eEn la parte izquierda se | 
| . ' 
las acciones con las teclas de | 


las acciones que podemos rea- | 


eEn la parte derecha se mues- | 
ltra la correspondencia de cada | 
una de las acciones con un eje | 


Para cambiarlas se pulsa enter | 


un botón diferente y luego pul- | 
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Asi se Instalan To 





os los Juegos 


En esta sección te explicamos, paso a paso, cómo instalar y dejar listos para disfrutar todos los juegos comentados este mes en COMPUTER HOY JUEGOS. 








Cuando en el apartado INSTALA- 
CIÓN de la tabla de Test encon- 
tréis en la valoración del paráme- 
tro Complejidad de la primera 
instalación las palabras Arran- 
que Automático, querrá decir que 
el juego viene acompañado de 
un sistema de ejecución automá- 
tica en el que sólo tendremos que 
insertar el disco en el lector para 
ponerlo en marcha. Debéis saber 
que para hacer funcionar estos 
sistemas de autoarranque, es ne- 
cesario que vuestro sistema ten- 
ga activada esta opción. 

A continuación os describimos 
cómo hacerlo: 


Pasos Comunes a 
Todas las Instalaciones 


MA ) 


Hacemos doble clic sobre | 
el icono Mi PC, desde el es- 
critorio de Windows 


Y la unidad | 
de CD-ROM que veremos 
en la nueva ventana 


Cliqueamos sobre el archi- 

vo ejecutable, que suele es- 
tar representado con un icono 
del juego (o tiene las extensio- 
nes de archivo .bat o .exe). 


Cycling Manager 


(SAT e lp: 


Seleccionamos el idio- 
ma 1 de instalación. 


E programa dE instala- 
ción nos da la bienve- 
nida 


Bienvenido a InstallShield Wizard de Cycling Y 


InstallShield(1) Wizard instalará Cycling Manager en su 
N/equipo. Para continuar haga chic en Siguiente. 


Después de elegir la 
carpeta de destino en 
la que vamos a instalar los 
archivos, pulsaremos nue- 








El programa comenza- 
rá la copia de archivos 
a nuestro disco duro 


Por último tendremos 
que pinchar sobre 
maza] para terminar la 
instalación 





El programa de instalación ha finalizado la instalación de 


Arranque Automático de un Juego de PC 


Entramos en el menú Inicio, 
Configuración, Panel de Control. 





Aparece una carpeta en la 
que debes pinchar dos veces 


Sistema 


En la nueva ventana seleccio- 
namos la pestaña Adminis- 
trados de dispositivos. 


Testen Pág. 281 Trucos en Pág. 66 


Pulsamos sobre el botón 


El programa de instalación 
nos da la bienvenida e pi 
chamos sobre Bigúentes para Con- 


tinuar. 
9] Bienvenido al programa de instalación de Batlle Isle - 
The Andosia War. Este programa Ta Baile Isle - 
The Andosia War: en su ordenador 


Es aconsejable cerrar todos los programas artos de e la 
instalación. 


Pulse el botón de Cancelar pára hiba Ea 
detener los programas que hayan sido cargados, Pulse el sb 
¡guiente para continuar con la rason A NA 


Procederemos a leer la li- 
cencia del producto e y pul- 
saremos sobre =— 


Esas On eden era laa 8 Gano rl Y 
A SiVd es a Acuerdo en 


tón 
















Propiedades de Sistema 


Aparece una lista de los dis- 

positivos reconocidos por el 
sistema. Pulsamos dos veces so- 
bre el icono del CD-ROM. 


Automáticamente se desple- 
gará otro icono en el que 
aparece el modelo exacto de 
nuestro lector de CD-ROM. En es- 


El siguiente paso es selec- 
cionar la ruta de acceso que 


. vamos a utilizar para copiar los 


archivos al disco duro e, una vez 


Es hora de seleccionar una 
de las dos instalaciones que 
nos permite el programa.En este 
apartado podemos ver una des- 
cripción de cada una de ellas, 
|. pulsamos sobre BURNS See, 


6 esctipción lei on 


La Instalación lol vedat an Mb les 
aproximadamente en su Disco Duro. Se a todos los 
NE incluyendo las Fe e : 


Se procede a la copia de ar- 
chivos. 


opiendo ficheros de datos... | 
archivos de programalbatle ¡sle -the andosia war datel systems! 


te caso pulsamos dos veces sobre 
_NECDV-5700A 

(debéis tener en cuenta que en 
vuestro sistema puede aparecer 
otra información distinta ya que 
el modelo no es el mismo o con- 
táis con más unidades). 





E Sa cos -ROM 
(E) NEC DV-57004 


En la nueva ventana seleccio- 
namos Configuración 9. 


| E NECOVSTODA 


- Tipo de dispositivo: CD-ROM 


(SOIL PEL 


El programa de instalación 
nos da la bienvenida e y pul- 
samos sobre ENG. 


Canum 
Instataon' Wizard 


: Ir rr ql Vs a 
¿belora running this setup program. ne 


. do quit the. ten close 
SS ura ar prog 


Ulla audacia a an dt 
pra AR iaa e sere ci and mera per ad 


Debemos leer el Contrato de 
Licencia e, si estamos de 


0 

IDEFORE INSTALLING THIS COPTARE PROGRAM. 

Mos software program, ary prried materials, eS onine 
ell coples ard der 


Después debemos seleccio- 

nar la ubicación de los archi- 
vos. Una vez realizado esto pin- 
chamos nuevamente en 


“Destination Folder ——— 
onSienmalárcanumk 


De todas las opciones dispo- || 
nibles, señalamos Notificar la | 


inserción automáticamente py | 
pulsamos el botón | Aceptar. 


1” Desconectar 
| Ñ pci iabi dela 


ñ haste de letra de unidad actual: op 
y Letras de unidad reservadas 


creer hi rr e 


- Leto de la primera unidad: 


pes de ñ os unidad: 


ay de A bi y 


A continuación el sistema nos 
pedirá reiniciar el ordenador. 


Volvemos a Aceptar. 


Seleccionamos una de las dos | 
.Una vez rea- | 


Se procederá a la copia de | 
archivos. 


ramos a que termine la ins-|| 


talación. 








menzar la instalación. 


Después de ver el nú- 

mero de identificación 
del producto 
mos sobre MIN. 


Testen Pág. 20] Trucos en Pág. 62 


Pulsamos sobre el bo- 


para co- 





, pulsare- 


Veremos el espacio ne- 
cesario y el disponible. 
Elegimos la opción de 






crear un icono de acceso 
directo e, y después de se- 
leccionar una de las tres 
opciones de instalación 





A continuación pulsa- 


remos sobre 
para comenzar a instalar 
los archivos. 


Los archivos se copia- 
rán en el disco duro. 


AO 












Introducimos el código 


Test en Pág. 36 
que se encuentra en la 


Pinchamos sobre el Ea ES manual. 


El programa de instala- 
ción nos da la bienveni- 
¿colocamos el puntero 
sobre [Sigieniss] y peas 


La carpeta predetermi- 

nada se encuentraen e: 
Si estamos conformes, ha- 
remos clic sobre E 


Se a a let copia 
de archivos. 





The House of the Dead 2 F 


(el 


Cliqueamos sobre el 
botón e para comen- 
zar la instalación. 


Seleccionamos el idio- 


ma de nuestro paíse . 


El programa de insta- 
lación pedirá que reini- 
ciemos de praenador 


A continuación leere- 


mos el contrato de li- 


Testen Pág. 16] Trucos en Pág. 56 


El programa de instala- 
ción nos da la bienveni- 
al py psa emos sQore Siguient, 


cencia e y, si estamos de 


PP y ce. roman secos $ y Emiecio nes Y 
ha 
facuer rdo con Sega Corporllon (00903 comprometa a no reohzar 
facciones que vayan en contra del mis: e 


Si no desea aceptar las condiciones de esto acuerda, seleccione "| de not 
lagres” (No acepto) e intemumpa la instalación. 


Ñ verda de licencia del sofimera 


Seleccionamos la ruta h 


de acceso 


Se instalarán los archi- || 


vos en el disco duro. 


Instalando THE HOUSE OF THE DEAD 2 
Los componentes del programa seleccionados se astán instalando. 


A Es hora de seleccionar 
los parámetros que 
vamos a instalar e, no sin 
antes ver lo que es cada 
uno e. Aquí podemos saber 
el espacio necesario y el dis- 


acuerdo, pulsaremos sobre] 


Myst 11! Exile 
Testen Pág. 40] Trucos en Pág. 68 


El programa de instala- 
ción nos da la bienve- 


Una vez leídos y acep- 
tados los términos de 
actualización de Software, 


OS sobre ESTA, 


E 
nontación + q como inlicc reci de 
os cn penuria Eodaraeri ad 
bla pol cuele det Jechiedto, causal O o cublquie vlro tipo de daño: 
[ncizera inicia ad de as 
5 que tula por el vto o la 
de roma ros 4 UN Sl Eras! vida advertido de la. 


Después de elegir la 
carpeta de destino pul- 
samos sobre [si 


-Carpeta de destino 
| C:MArchivos de programalMyst IIExile 


Se procederá a la copia 
de archivos. 


E:Michivos de progremal Commandos IADATAZ.PCK 


Al cabo de un rato, el 


Ahora seleccionaremos | 


el tipo de instalación 


que deseamos, no sin antes E 


echar un vistazo a la des- 
cripción e. Una vez comple- 
tada pulsamos sobre EEE Fa 


Se procederá a la copia | 


de archivos. 


Una vez terminada la 
instalación, podemos 


instalar cualquiera de estas | 


tres ao 


[Y Crear ea a 
T” Volver a instalar Dire BA 





USE 


Para que comience la 
instalación hacemos 


clic sobre 





Test en Pág. 48 


Seleccionamos el idio- 
ma de nuestro país. 


4 Seleccionar una delos A ¡donas 
+ patala lalacón 


El programa de instala- 
ción nos dará la bien- 
venida e y pulsaremos so- 


[FBienvenido a InstallShield Wizord de Dakar 
Rally 


InstalShield(r) Wizard instalará Dakar Rally en su equipo. 
IN Para continuar haga clic en Siguiente, 


Después de seleccio- 
nar la carpeta de desti- 
no en la que vamos a insta- 
lar el juego e, cliqueamos 


Seleccionamos la ruta 
de acceso en la que se 
van a instalar los archivos 
y pulsamos nuevamente 


Rally Paris-Dakar | 


Podemos elegir entre | 
tres tipos de instalacio- 
.Una vezes- || 
cogida la nuestra a : 


nes distintas 


mos sobre [ñas] 


aa CON lar recon má 
see (files MATAS | sonunos pl 
OS o a a 


€" Pucsenalanda — Es portio elegi Tas apocnes que de deseon hulala: Rncamendada 
de es 4 DS 


El programa creará || 
nuevos accesos direc- [| 
tos en nuestro menú de ar- | 


chivos de programas 


Carpeta de programas: 


Los archivos comienza- |. 
rán a copiarse en nues- | 


tro disco duro. 


Inslalando: 
Gh En a at depa 


podemos ver una descrip- | 
ción de cada una de ellas en | 
A copunda E 


Pd 


Se 
4) 
n.d 
A 
a 
2) 
¡a 


,Una vez verifica- 
do que tenemos espacio cli- 
quearemos sobre [Baena [Siguiente J, 


programa nos pedirá 
los CD número 2 y 3 e, des- 
pués de introducirlos pin- 
STRIONS sobre [sea FE 


Desa de leer atenta- 
mente la licencia de 

si estamos de acuer- a | 
Se procederá a la insta- | 
lación de archivos. , 


Aim iR E apa e 


Seleccionamos entre 
los dos tipos de instala- 
ción que nos ofrecen, 


A continuación leere- 
mos atentamente el 
contrato de licencia e y pul- 


Una vez terminada la 
instalación pulsaremos 
sobre FEmalizar” 


InstallShield Wizard 


Oi leo Sn 
Se nos mostrarán las j : 


opciones que hemos 
seleccionado e y pulsare- 
mos sobrek Siguientes]. 


Tipo de instalación 
Elija el tipo de instalación que se adapte 


MS OS la 
carpeta de destino en la 
que se van a instalar los ar- 
chivos , después pulsa- 


| Un vez Aa tene- || 
mos que reiniciar el or- | 
denador | 


El programa de instalación ha finalizado la instalación de 
Commandos 2: Men of Courage en el equipo. 


RAIN añadir rs 


[En dt pá a ii. e 


A 
Instalación Mínima InstalShiold Wizard 
o Poseidón con éxito, A 
reiniciar el equipo. 


y procederemos a la instala- 
ción de los Direct X. 


A contiryiación se procederá a la instalación de Dieco 8.0 


talado Señor de la Atlántida - 
res de utilizar el programa, es necesario 


ta de instalación sel DN 
Meg A ec al ú 


Componentes selec a — : 
e O RScOa OL dd Conaidos | Sí, deseo reiniciar el equipo ahora. 


OS vag NO No, teiniciará el equipo más tarde! 


Dreamcast 
Abre la tapa del lector pul- 
sando el botón EjectQ)e 
introduce el disco. 


PlayStation 2 
Conecta el pad de control en 
el puerto número 1 de la 
consola y presio- 
na el botón Reset 
para comenzar la 
Ireproducción. 


Nintendo 64 Game Boy (Color/Advance) 


Por la ranura trasera de la | 
consola encajamos el car- | 
tucho asegurándonos de que 
el botón de Power está en la 
posición Off. 
eS 


Pulsa el botón Eject E) de la 
consola para abrir la tapa. In- 
troduce el CD en el lector. 


Después de haber cerrado la 

tapa, enchufa el mando de 
la consola en el puerto número 
1 y presiona el botón de encen- 
dido. El juego comenzará la car- 
ga automáticamente. 


Presiona el botón de abrir la 
bandeja e introduce el disco de 
juego. Cargará inmediatamente. 


Introduce el cartucho por la 
ranura superior de la consola. 


Conectamos un mando de 
control en el puerto A 
| FA y encendemos 
"la consola pre- 
sionando el bo- 

tón Power 6). 


cold 5 aRÚS al puerto 

de la izquierda de la conso- 
la. Pon el botón encendido/apa- 
gado 6) en la posición On. 


Encendemos la consola pa- || 
ra comenzar a jugar. 
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Vamos a imaginar que estamos jugando una partida en 
modo multijugador y, de repente, nos encontramos de 
frente con uno de los enemigos. ¡Pero si tiene nuestra 
propia cara! Sería genial montar una partida con un 
puñado de amigos y que cada uno llevase un personaje 
con su propio rostro. Bien, pues esto ya es posible gracias a 
una sencilla utilidad de creación de pieles (skin) con la que 
será posible importar nuestras creaciones en juegos tan 
populares como «Unreal Tournament» o «Quake 11! Arena». 


unque pueda parecer un 
imposible, ciertos prodi- 
gios no son tan complica- 
dos de realizar, y en las próximas 
páginas lo vais a constatar. 

El mes pasado tuvisteis las 
oportunidad de comprobar las 
genialidades incorporadas a un 
juego como «Max Payne»; el per- 
sonaje protagonista tiene como 
modelo de cara a su propio crea- 
dor, es decir, la viva imagen de 
una persona de carne y hueso. 
Aunque esta operación requiere 
horas de trabajo, gracias a un 
software llamado Code37 po- 
dremos en tan sólo minutos po- 
nerle nuestra cara o la de cual- 
quier sujeto a un cuerpo 
previamente diseñado, e impor- 
tar este personaje desde alguno 
de los juegos mencionados. 

Un par de fotos de buena cali- 
dad (frontal y lateral), y una des- 
carga desde internet de apenas 
15 MB, serán todos los ingre- 





dientes necesarios para que co- 
mience la diversión. En los pró- 
ximos pasos vamos a explicar de 
forma clara y sencilla la utiliza- 
ción de este programa con un 
ejemplo práctico. 


Lo primero es bajarse el soft- 

ware necesario, así que para 
ello nos conectamos a la direc- 
ción: 

http://www.code37.com 
En esta página aparecen 3 links 
a la derecha. Para descargar el 
programa pinchamos en 





Accederemos a una nueva 
página en la que si bajamos 


podremos descargar tanto un 
instalador de Windows (necesa- 
rio para usar Code37) 
como el propio programa Co- 
de37. 
Para descargarlos pinchamos en 
los links correspondientes. 


Primero instalaremos Win- 

dows Installer, que actuali- 
zará el equipo, y tras reinicializar 
el PC, posteriormente, procede- 
remos con la instalación del pro- 
pio programa. 


Una vez concluida la instala- 

ción arrancamos el progra- 
ma. Nos encontraremos en la 
pantalla principal, en la parte in- 
ferior hay un cuadro de botones 
con el que controlaremos el pro- 
grama, pero para comenzar la 
creación de un skin pichamos en 
el icono 





Aparece una nueva ventana 

en la que tendremos que 
cargar la foto frontal que previa- 
mente habremos hecho. Esta fo- 
to se puede importar desde un 
fichero pulsando sobre 
o importarla directamente des- 
de un dispositivo compatible 
con TWAIN (cámara de fotos di- 
gital, escáner. ..), pulsando 








Una vez aparece la foto en 
pantalla, el segundo paso es 
recortarla hasta dejar el mínimo 
área posible, siempre que se vea 


tanto la cara como una parte del 


cuello. Para efectuar la operación 


nos podemos fijar en el ejemplo 














tar la foto pulsamos el icono 









visual que aparece en la parte 
superior izquierda. Una vez mo- 
vidos los márgenes hasta dejar 
el área conveniente, para recor- 








Para continuar pinchamos 
De esta forma tenemos la foto 
con el tamaño necesario para 
operar correctamente. La foto ha 
de tener una buena definición. 





Ahora habrá que quitar el 
fondo para dejar únicamen- 


ARRNAAATIAARTTN mms 


code37 Wizard 


MIO ES RAE A est O nado 


editing: Chinas the hi Ub 
point toole with the Civelo Inon] 
Iliuk td Bight Arvow ko to 
progond A 


te el rostro y la porción de cuello, | 
para ello nos servimos de las he-| 
rramientas e 

Finalizada la operación, para 
continuar pulsamos en e 


En el siguiente paso podre- 

mos colocar la cara comple- 
tamente derecha en caso de no 
estarlo completamente en la fo- 
to. Si ya está correcta continua- 
mos al siguiente paso. 


La parte de cuello que está 

cubierta con ropa debe ser 
eliminada. Lo que haremos será 
sustituir la ropa con textura de 
la cara, lo que podremos hacer 
sencillamente con las herra- 
mientas y >. Primero pinchamos 


o. 


code37 Wizard 


PIE IA 


sobre la parte de la cara más cer- 
cana a la tela del jersey y poste- 
riormente lo pintamos. Finaliza- 
da la operación pulsamos en « 


1 Siguiendo el ejemplo 
gráfico del programa e 
tendremos que situar los puntos 
de anclaje de ojos, boca y nariz. 
Para situar los puntos de las ore- 
jas pinchamos en e 
Finalizado el proceso pasamos a 
la siguiente fase. 


Ya hemos terminado el trabajo 
con la foto del frontal de la cara. 
Ahora tendremos que seguir un 
proceso similar, aunque esta vez 
con la foto del perfil de la cara. 


7 Al igual que en el paso 5, 
cargamos desde donde 
creamos necesario, según el ca- 















so, la foto lateral de la cara pin- 
chando en cualquiera de los bo- 
tones e | 





PRA 


1 2 Recortamos la imagen 
hasta dejar el espacio 


mínimo que se necesita, cogien- 
do también en este caso la cara 
y parte del cuello. 


1 Quitamos el fondo y la 
parte sobrante para de- 
jar exclusivamente la porción de 
cuello que vamos a utlizar, aun- 
que para ello tenga- 
mos que eliminar par- 
te de la ropa y dejar 
algunos otros trozos. 


1 . la foto no es- 
perfecta- 
mente pi es el 
momento de centrarla 
utilizando el botón e 
Una vez terminado 
pulsamos en e 


1 5 La parte de ropa que to- 
davía no hemos elimina- 


do y que tapa el cuello la trans- 
formaremos en carne aplicando 
texturas igual que en el paso 9. 





1 Situamos los puntos de 
anclaje de ojo, boca, na- 
riz, oreja y barbilla ? 


Alter setting the chia Bin 
setihe ess hit 





Ya hemos acabado el proceso 
de tratamiento de la cara. Ahora 
ya se puede decir que nuestro 
skin está creado, sólo falta ele- 
girle un cuerpo a nuestra cara. 


1 En la pantalla, aparecen 
una serie de cuerpos dis- 

ponibles. Seleccionamos el que 

más nos guste y pulsamos e 





Tras un unos breves instantes, 
el ordenador habrá procesado 
toda la información y aparecerá 
en pantalla nuestro personaje ya 
creado. Poniendo la manita so- 
bre el personaje, y manteniendo 


o AAA o 


O a 





pulsado el botón izquierdo del 
ratón, podremos aproximarlo 
hasta nosotros para verlo más 
de cerca. Así mismo con la inter- 
faz gráfica que aparece en la 


AI 
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parte inferior de la pantalla po- 
dremos controlar todos los pará- 
metros del personaje así como 
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a e EE 
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cambiarle el cuerpo en cualquier 
momento. 

Con el botón e—— — 
podremos animar al personaje 
haciéndole correr, o andar. Pin- 
chando en e- 


salvaremos nuestra creación , 


podremos cargarla posterior- | 
mente para efectuar nuevos 
cambios. Para cambiar el cuerpo 
en cualquier momento pode- || 


mos pinchar en e ld 
y seleccionar otro de los mode-| 


los prediseñados, sin olvidarnos] 
de salvar los cambios al finalizar 
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Todo tiene un precio 


Como anteiormente hemos 
visto, con Code37 podemos 
crear un skin de forma sencilla. 
Si, además, le acoplamos un 
cuerpo que nos guste podre- 
mos decir que la creación de 
un personaje ha sido comple- 
ta. Sin embargo, ahora llega el 
momento de utilizar ese perso- 
naje en alguno de los juegos 
para los cuales tenemos posi- 
bilidad de hacerlo. Lo ideal se- 
ría que nosotros mismos direc- 
tamente pudieramos exportar 
nuestro personaje al juego que 
hubieramos escogido. Pero la 
realidad es bien distinta, para 
disfrutar de nuestro personaje 
primero tendremos que man- 
dar nuestra creación a través 


de internet a la empresa Inter- 
zat AG 3D AS Para ello 
pinchamos en e 

nos aparecerá una nueva ven- 
tana, entonces pulsamos sobre 
elicono: 





Tras unos instantes, en los cua- 
les nuestro personaje es lleva- 
do hasta la página web del 
programa, seleccionaremos el 
juego en el que queremos que 


esté disponible nuestra crea- | 


ción, y por un precio de 5 euros 
podremos jugar en el título se- 
leccionado utilizando un per- 
sonaje con nuestra cara. 


ts you! 
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Actualizaciones para juegos de PC distribuidos recientemente (parches) con las 
últimas versiones de los controladores para tarjetas de vídeo y sonido (driver) 


De nuevo este mes hemos in- 
cluido algunas novedades (que 
aparecen resaltadas en color ro- 
jo) que han sido publicadas con- 
forme a nuestro criterio de pro- 
poner soluciones oficiales, es 
decir, archivos desarrollados por 
los equipos de programación 
responsables de los juegos. 

Debéis tener en cuenta que in- 


ternet es un vasto territorio don- 
de se pueden encontrar miles de 
archivos con soluciones caseras, 


pero es precisamente esa proce- 


dencia desconocida lo que pue- 
de volver peligroso su uso. 

Por eso, en COMPUTER HOY JUE- 
GOS sólo vamos a publicar aque- 
llos ficheros garantizados por las 
compañías productoras que son, 


al fin y a la postre, las responsa- 
bles de dar cobertura a sus clien- 
tes después de haber vendido su 
producto. Recordad que tener 
todos los dispositivos PEO insta- 
lados, con sus driver Pag.92 
perfectamente actualitadna ga- 
rantiza un mayor grado de com- 
patibilidad con los juegos y utili- 
dades más actuales. 





Ultimas Novedades + Juegos de PC + 


Me j America No Peace Bevond the Line! - Data Becker España + Actualiza el producto (2,40 MB). 

LN http: //www.game-america. de/downloads/patch102. exe ) 

2, Baldur's Gate II: Throne of Bhaal - Virgin+Soluciona problemas con Windows 2000 y XP (6,01 MB). 
http://www.virgin.es/fotos/descarga/parches/bg2soaeuropepatch.exe 

3, Battle Isle:The Andosia War . Friendware » Actualiza a la versión 208 (3,25 MB). 

-ftp://ftp.bluebyte.com/Bl_TAW__PATCHES/H_144_208_ML.exe 

4. Black 8: White - Electronic Arts España » Mejora diversos aspectos del juego (8,5 MB). 
ftp://ftp.ea-europe.com/pub/support2/Patches/B8W/Black_8_White_Patch_v1.100.exe 

5. Clive Barker's Undying « Electronic Arts España » Ajusta las texturas del juego (8,5 MB). . 

MS fip: ://ftp.e ea. com/ pub/ea/patches/undying/ Patch_1.exe 

6. Cycling Manager . Friendware + Corrige la apariencia de los resultados en el modo season (2,02 MB). 
http://www.cyanide-studio.com/downloads/CyclingManager_Patch_v1_00_006,exe 


7. Delta Force 2 . Friendware » Actualiza el producto (9,2 MB). 
-— http://www.friendware. es/descarga/parches/df2upd8.exe 


8. DeuxEX. Proein - Mejoras de opción multijugador(36 MB). Redirige a otra del 


http://www.gamespy.com/articles/december00/dxmp 


9, eracer.Friendware « Actualiza a la versión 1.17 -sólo usuarios registrados- (1,6 aL 
http: Www. eracer-online. com/downloads/eRacerPatch(117).zip 


10, Eurofighter Typhoon . Friendware « Mejora el rendimiento del juego con cierto hardware (3,12 MB). 
http://195,173.199,197/game_support/s/typhoon.exe 


11. Fallout Tactics - Virgin - Mejora el rendimiento y soluciona diferentes problemas (16,3 MB). 
http: //www.virgin.es/fotos/descarga//parches/fotpatch1.27.exe 


12. Giants: Citizen Kabuto «Virgin « Actualización a la versión 1.2 (1 MB). 
http://www.giantscitizenkabuto.com/catalogo/giantscitizenkabuto/downloads/update12.exe 


13. Homeworld Cataclysm .VUIPE » Actualiza a la versión 1.01(2,7 MB). 


http: /IWwww.havasinteractive.es/1 _Soporte/ProgSierra/HWCPatchV101_SPA.exe | 


14. Insane - Proein « Mejoras de opción multijugador(469 KB). 
http://www.codemasters.com/insane/insanepatch.htm 


15. Kingdom Under Fire . Friendware « Mejora la opción multijguador(2,08 KB). Redirige a otra web. 
E /IWww.friendware. E OA EXE | 


Tarjetas de Video ' 


-ÑVidia Detonator 3 (Tarjetas basadas en Series TNT y Geforce) * Versión 12,81 del 9 de Octubre del 2001 (3,6 MB). 
http://www. nvidia. com/docs/lo/976/SUPP/Win9x 21.81.exe 


Hercules 3D Prophet Serie basada en GPU Kyro * Versión 8.162a para Win 95/98/ME del 28 de Septiembre del 2001 (6,60 MB). 


http://ftp.hercules.com/video/exe/KYROBASED/3DPK-9X-8162a.exe 
Matrox Millenium G550 » Versión 6.71.011 para Win98,Win Me desde el 12 de Septiembre del 2001 (5,13 MB). 


a : A ftp: //ftp. matrox. com/pub/mga/archive/win 9x/2001/w9x_671.exe 
Hercules 3D Prophet Serie basada en chip nVidia « Versión 14.10 para Win 95/Win 98/ME desde el 27 de Agosto del 2001 (4,00 MB). 


http://ftp.hercules.com/video/exe/NVIDIABASED/3DP-9x-1410.exe 

Creative Serie basada en chip nVidia * Versión 12.90 desde el 9 de Julio del 2001 (3,1MB). 
ftp://ftp.europe.creative.com/pub/creative/drivers/3db/1290_Win9x.zip 

ATI Serie Radeon - Versión 4.13.7075 para Win98 y WinMe desde el 20 de Marzo del 2001 (11,76MB). 
http://driver.ati.com/drivers/wme_radeon_4_13_7075.exe 


Elsa Serie Gladiac + Versión 4.13.01.1240 para Win98 y Win 95 desde el 18 de Mayo del 2001 (3,23 MB). 
ftp: //ftp. elsa. de/ pub/FILES/GRAPHICS/ELSA CH/WOX/ELSA_WOX.EXE 


3dfx Series Voodoo 4/Voodoo 5 AGP/PCI * Versión 1.04.00 desde el 9 de Noviembre del 2000 (8,37MB). 
ftp://ftp2.3dfx.com/drivers/voodoo5/vs-w9x-1.04,00.exe 


| Matrox Millenium G400 * Versión 6.51.012 desde el 10 de Abril del 2001 (3.6 MB). 
- ftp://ftp.matrox. com/pub/mga/archive/win_9x/2001/w9x_651.exe 


10. ATI Serie Rage 128 - Versión 4.14.70.78 para Win 98 y WinMe desde el 20 de Marzo del 2001 (7,68MB). 
http://driver.ati.com/drivers/wme_r128_4_13_7078.exe 
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16. Microsoft Train Simulator - Microsoft España « Nueva locomotora (1,33 MB). 
http: /Awww.microsoft. com/games/trainsim/downloads/TSlogoDasho. exe 

17. Need for Speed Challenge - Electronic Arts España » Nuevo Porsche 928 (1,5 MB). 
http://www.electronicarts.es/descargas/gtinstall.exe 

18. NHL 2001 + Electronic Arts España + Soluciona diferentes problemas (3,35 MB). 
ftp://ftp.ea.com/ pub/easports/patches/nhl2001/nh12001_patch1._. 03.exe 


19. Oni + Proein + Soluciona problemas con la configuración del juego + (1,72 MB). 
http://www.proein.com/parches/oni.exe 


20. Oro y gloria: Ruta hacia el Dorado + Ubi Soft « Solución de problemas (401 KB). 
http://www.ubisoft.es/patches/ material/ Patch9%20surY%20master%20PC.zip. 

21, Red Alert 2 . Electronic Arts España » Editor de Misiones y Mapas (3,37 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/FA2BETA1.exe 

22. Rogue Spear: Urban Operations - Ubi Soft « Solución de problemas (2,65 MB). 
http://www.ubisoft.es/patches/material/parcheurbanops.zip 

23, Serious Sam . Proein » Actualiza a la versión 1.00 (5,5 MB). 
http://www.fileplanet.com/index.asp?file=59827 

24. Shogun: Total War « Electronic Arts España » Soluciona diferentes problemas (2,47 MB). 
http://www.espana.ea. .com/download/tw2001_patch11 exe 

25. Speed Busters . Ubi Soft - Nuevo vehículo (5 MB). 
http://www.ubisoft.es/patches/material/speedbuster/thunter.exe 

26. Submarine Titans » FX Interactive « Nuevo mapa (49,5KB). 
http://www.fxplanet. com/rebel01. .eXe 


27. The Settlers IV . Friendware « Actualiza a la versión 1.10.908 (6,18 MB). 
ftp://ftp.bluebyte.com/pub/SIV_Patches/SIV_908.exe 


28. Tiger Woods PGA Tour 2001 + Electronic Arts España » Soluciona diferentes problemas de visualización (2,48 MB). 


http://www.electronicarts. es/parches/tw2001_patch1_ 2.8Xe.. 


29, Tropico . Proein « Resuelve diferentes Bugs (728 KB). 
http://www.proein.com/parches/trop102.exe 


30. Worms World Party - Virgin « Solución de problemas con algunas tarjetas gráficas 4 26 MB). 
http://www.virgin. AO ps, exe 


Tarjetas de Sonido 


1. Terratec AudioSystemEWX 24/96 y EWS88 * Versión 5.0.2000 Build 113 para Win Me/2000 desde el 17 de Agosto del 2001 (121 KB). 


ftp://ftp.terratec. net/Audio/EWX/2496/Driver/EWX2596 Drv_WDM_5.0.2000Build.113,exe 


2. LeadtekWinfast 4X/6X Sound : Versión 2.60 desde el 8 de Junio del 2001 (1,21 MB). 
ftp://ftp1.leadtek.com/video/4xsound/46xsound_w9598_d260f.exe 


3. Creative Sound Blaster Series Live! - Versión última del 26 de a de 2000 (5,42 MB). 
ftp://62.189.143. 69/pub/creative/drivers/sblive/sblw9xup. exe 

4. Creative SoundBlaster 128 PCI * Versión última del 5 de Enero del 2001 (1,98 MB). 
ftp://62.189.143.69/pub/creative/drivers/sbpci/SBPCI128Setupus.exe 

5. Videologic Sonic Fury * Versión 2.02 desde el 30 de Mayo del 2001 (27,3 MB). 
ftp.videologic. com/pub/products/fury/drivers/sfv4w9m.e exe 

6. Hercules Game Theatre XP - Versión 2.00 desde el 12 del 2 del 2001 (14,41). 
http://ftp.hercules.com/sound/exe/GTXP/DFGTXP-9X-200.exe 

7. Terratec SoundSystem DMX - Versión 4.06.00806B desde el 3 de Enero del 2001 (2,26 Me 

-— ftp://ftp.terratec. net/ Drivers/DMX/dmx_ WO9x_Me_. -806B. exe 

8. Genius SoundMaker » Versión 5.12.01.2228 desde el 27 de Abril del 2001 6, 8 MB). 
http://www.genius.kye.de/driver/MULTIMED/1 28wdm.exe 

9, Terratec Sound System DMX Fire 1024. Versión 4.06.00.2885 desde el 13 de Noviembre del 2000 (13,8 MB). 
ftp://ftp.terratec. de/treiber/xfi re/xfire_ w9x_full.exe 


10. Diamond Monster Sound MX300 : Versión 1.02 desde el 11 de beto de 1999 az 4 MB). 


ftp://ftp.diamondmm.com/pub/multimedia/monster-sound/mx300/monstersound_mx300-102rel-driver.exe 
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Envíanos tus dudas a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Los Expertos Responden 

C/ Pedro Teixeira, 8 - 52 planta 
28020 Madrid 

Correo electrónico: 


Expertos.CHjuegosGhobbypress.es 


La revista se reserva el derecho a resu- 
mirlos mensajes por cuestión de espa- 


NO OIGO NADA 

Mi problema es que me he dado 
cuenta de que en determinados 
juegos tengo problemas de soni- 
do, pues al 
arrancarlos 
me sale una ven- 
tana diciéndome ?* 
que el FM801 
Audio (Forte 
Media) está 
siendo usado 
por otra apli- 
cación. No sé 
cómo solucio- 
narlo... 

Antonio Manuel 
de la Puente-Herrera (Sevilla) 


Sin saber el modelo exacto de tar- 
jeta, la versión de los driver o la 


cio. Confiamos en vuestra comprensión, | 












Hay momentos en los que Win- 
dows nos tiene reservadas algu- 
nas sorpresas capaces de poner- 
nos al borde de un ataque de 
nervios. Muchas veces la solución 
pasa por volver al principio y, paso 
a paso, reproducir metódicamen- 
te cada decisión que hemos to- 
mado. Si estás entre los damnifi- 
cados, no dudes en escribirnos tus 
dudas y te responderemos. 


configuración general de tu siste- 
ma es muy difícil saber qué conflic- 
tos provoca cada problema. Un 
método que suele funcionar bas- 

tante 

bien con- 
siste en de- 
sinstalar 
E todo el 
E software de 
E la tarjeta de 
sonido, ha- 
certe con las 
versiones 
más recientes 
(vía internet o distribuidor) y vol- 
verlas a instalar. Por lo que nos co- 
mentas, puede ocurrir que algún 
programa residente que se ejecu- 
ta al iniciar el sistema esté utilizan- 
do ese recurso, bloqueando cual- 
quier aplicación posterior que 
quieras darle a la tarjeta. 









Si en el pasado número cinco nuestro compañero Víctor Tejada nos re- 
clamaba otro sistema de valoración, este mes nos visita una opinión 
que aboga por dejar las cosas como están. Aunque tampoco debéis 
perderos las acertadas apreciaciones que sobre el idioma inglés nos 
envian desde Valladolid.Ya sabéis, aquí, lo que opináis sobre la revista. 






A FAVOR DE LOS TEST 

Me gustaría romper una lanza 
a favor de vuestros Test: algu- 
nos lectores ven un inconve- 
niente en ciertos detalles que 
suelen restar puntos a la nota 
global de un juego. Me parece 
oportuno que tengáis en 
cuenta este tipo de detalles a 
la hora de puntuar, aunque 
con ello pueda bajar la nota 


Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 12% 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 

¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) ( 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 


Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 






| Arranque aut: 
| 5£(295 Megal 
; e | No 

| 14% 2 Megabytes 


1% | Castellano 











del juego. ¿A quién no le gusta 
encontrar una guía completa 
de su juego favorito en inter- 
net? Esto forma parte del ser- 
vicio postventa ¿no? Cuando 
compramos un juego tenemos 
derecho a saber qué nos ofre- 
ce en todos sus aspectos, por 
insignificantes que puedan 
parecer. 

Mikel Martínez (vía e-mail) 


RUNAWAY 
Compré el juego «Runaway», pe- 
ro me encuentro con que no pue- 
do jugar ya que DirectX 8.0 en el 
apartado de pantalla me indica 
que el archivo MACXW4.DRV no 
está certificado por Microsoft y 
que tendría que obtener una ac- 
tualización. Me bajé varias de in- 
ternet, pero cuando voy a ejecu- 
tarlas aparece la pantalla de 
preinstalación, no pudiendo eje- 
cutar el programa. ¿Qué podría 
hacer? ¿De dónde me puedo ba- 
jar el controlador actualizado? 
Julian Caba Jiménez (vía e-mail) 


En primer lugar, para saber si tie- 
nes un problema con DirectX de- 
bes abrir el menú de inicio y en la 
opción ejecutar teclear dxdiag.exe. 
Allí verás si hay algo anormal que 
provoca fallos. Si este pequeño 
Test te indica que no hay proble- 
mas, prueba a bajarte algún par- 
che que resuelva algunos errores 
gráficos que, desde la redacción, 
pudimos detectar en los primeros 
días de su distribución. 


MICROSOFT NO ME FUNCIONA 

Mi ordenador, comprado hace 
unos tres meses, es un Dell Di- 
mension 4100, Pentium !I| 1000 
MHZz.,Windows ME, 512MB RAM, 
64MB DDR Nvidia GeForce Ultra 


artas de los 
Lectores 


Efectivamente, tal y como comen- 
tamos a nuestro compañeros Víc- 
tor Tejada (CHJ5), es importante 
saber qué parámetros debe cum- 
plir un juego para considerarlo im- 
portante, tanto en virtudes técni- 
cas como de juego y asistencia. 


CORRECCIONES 
POSITIVAS Y NEGATIVAS 
He visto en números pasados 
que se otorgan o descuentan 
puntos en función de algunos 
detalles que, aparentemente, ya 
están contenidos en la tabla. Así, 
he visto correcciones negativas 
por estar en inglés cuando el jue- 
go, de por sí, ya obtiene valora- 
ciones bajas por estar en ese 
idioma. ¿En función de qué pará- 
metro calculáis esta corrección 
casi siempre negativa? 

Alberto Muñoz el UN 








(Dell), driver actualizados y se 
bloquea al instalar los programas 
«Microsoft Flight Simulator 
2000», «Microsoft Combat Flight 
Simulator ll», «Flight Simulator 
98» y «Combat Flight Simulator». 
Dell me informa que es debido a 
la incompatibilidad de este soft- 
ware de juegos con Windows Mi- 
llenium. 

Faustino Barrio (vía e-mail) 


Con tu equipo no deberías tener 
que preocuparte del funciona- 
miento de los juegos en mucho 
tiempo. Además, según se describe 
en los requisitos mínimos de los 


Expertos Responden 


juegos que nos indicas, cualquiera 

de ellos es compatible con Win- 
dows Millenium, lo cual nos cons- 
ta también en la práctica. Por otra 
parte, se da la casualidad de que 
en los equipos de nuestra redac- 
ción disponemos de un modelo 
Dell Dimension 4100 y hemos eje- 
cutado al menos «Combat Flight 
Simulator 2» sin problemas. Por 
tanto, es del todo improbable que 
exista problema alguno de com- 
patibilidad como te han señalado 
en Dell. Se han descrito proble- 
mas de instalación con estos jue- 
gos, debido a que el directorio 
CAWindowsWTemp), (suponiendo 
que instales Windows en la uni- 
dad C) está demasiado lleno. Bo- 
rra los archivos innecesarios de 
esta ubicación e inténtalo de nue- 
vo. también puede ser que tengas 
poco espacio en disco, algunos de 
estos juegos pueden instalar alre- 
dedor de 200 MB más de los indi- 
cados, según la estructura física 
de tu disco duro, 


Mi a ciar 


Envíanos tus quejas a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Computer Cabreos 
C/ Pedro Teixeira, 8 5? Planta. 
Correo electrónico: 
cabreos.CHjuegoshobbypress.es 


¿ADIÓS A LA PRISIÓN? 
Soy uno de los muchos jugado- 
res que vivimos en «La Prisión» 
que Dinamic Multimedia lanzó 


al mercado y desde hace unos 


días no podemos entrar en los 
servidores de juego. ¿Sabéis si 
el cierre anunciado de la em- 
presa ha afectado a los servido- 


res del juego o se trata de pro- 


blemas transitorios en el 
mantenimiento del servicio? 
José Luis Serrano (Madrid) 


En los juegos en inglés comproba- 
mos qué nivel de inaccesibilidad 
provoca en el usuario la falta de 
traducción. Si un programa se vale 
de muchos textos y voces para de- 
cirnos cómo jugar, o qué está pa- 
sando, parece claro que será com- 
plicado divertirse. Por el contrario, 
sila dinámica de la partida es sen- 
cilla y los mensajes se limitan a 
una simple cuestión decorativa, 
entonces la corrección que aplica 
la tabla es suficiente. La rebaja en 
la nota, pues, sólo se aplica cuan- 
do afecta al grado de complicidad, 
entendimiento y entretenimiento. 


Al habla con Dinamic Multime- 
dia nos han informado que los 
servidores han estado funcio- 
nando sin problemas en las fe- 
chas posteriores al anuncio de 
cierre de la compañía. 

Por lo tanto, el servicio está ga- 
rantizado hasta que se decida 
(durante el mes de Octubre) cuál 
es el futuro de «La Prisión»: bien 
el cierre por imposibilidad eco- 
nómica de mantenerlo abierto, 
bien la cesión a otra empresa 
que explote el servicio y dé co- 
bertura a los miles de “prisione- 
ros” que se hospedan en sus ser- 
vidores habitualmente y que 
pagan religiosamente las cuotas 
mes a mes. Esperamos noticias. 


Juegyos| EL BUZÓN 
Escribe tus críticas, 
sugerencias y opiniones a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Cartas a la Redacción 
C/ Pedro Teixeira, 8 + 5? planta 
28020 Madrid 
Correo electrónico: 
cartas. CHjuegosGhobbypress.es 
Fax:902 15 17 98 


La revista se reserva el derecho a resu- 

mir o extractar los mensajes por cues- 

tión de espacio. En tal caso confiamos 
en vuestra comprensión. 
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API PRE USA 
(Application Programing Interface) In- 
terfaz de programación para aplicacio- 
nes. Los API son conjuntos de rutinas 
de programación, generalmente em- 
paquetadas en una misma herramien- 
ta con la que un equipo de desarrolla- 
dores (grafistas, ingenieros de sonido, 
programadores o diseñadores de nive- 
les) pueden crear aplicaciones tales 
como juegos. 


Aureal3D 

Sistema estándar de sonido 3D desa- 
rrollado por la compañía Aureal Semi- 
conductor Inc. para sus tarjetas de so- 
nido. 


Balance. 
En términos de sonido, se denomina 
balance al equilibrio en el volumen de 
varias fuentes de sonido, desde los dos 
canales estéreo hasta los diversos ca- 
nales de un sistema de audio posicio- 
nal. También se refiere al mando que 
permite manipular este equilibrio. 


CDAudio 


Disco compacto, cuya grabación se o ba- 

sa en la impresión láser de pistas con 
A 

formatode audio estándar. 


(Decibelios) Magnitud que mide el vo- 
lumen de los sonidos. 


Decodificador Dolby Digital 
Dispositivo encargado de transformar 
la señal codificada en el sistema Dolby 
Digital en una señal amplificada y se- 
parada en cinco canales de agudos pa- 


hd 
il 


lio 
INSPIRE 5.1 digital 5700 


A 


ra altavoces satélites y uno grave para 
el llamado subwoofer. 











D-Pad ANN 
(Pad direccional) Este término se ha 
adoptado para referise a los botones 
en forma de cruceta que integran al- 
gunos pad de juegos, ratones, pistolas 
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y joystick, Este botón puede pulsarse 
en cuatro o más direcciones y cada un 
posee una función específica. 


DirectSound3D 
Librería de rutinas y controladores de 
Microsoft (integradas dentro de Di- 
rectX) destinadas a representar sonido 
3D, sirviendo de estándar compatible 
con la mayoría de juegos y hardware 
de audio. 


DirectX8 
Librería de controladores de Microsoft 
diseñadas con la finalidad de hacer 
funcionar todos los periféricos y dispo- 
sitivos vinculados a las aplicaciones 
multimedia y de juegos. 





Distorsión: 


ia al 


Defecto o alteración producido en una 


señal de audio o vídeo por el sistema de 
transmisión o modulación empleado. 


Dolby Digital 
Sistema de codificación de audio em- 
pleado originalmente en el cine, desa- 
rrollado por Dolby Laboratories. Este 
sistema se caracteriza por utilizar cinco 
canales de tonos agudos separados, 
más otro de tonos graves capaz de ge- 
nerar entre todos un sonido tridimen- 
sional. Suele emplearse también en 
películas de formato DVD. 


Dolby Surround ESA 
Sistema de codificación de audio de- 
sarrollado por los laboratorios Dolby 
que fue pionero en la recreación de so- 
nido de entorno a mediados de la dé- 
cada de los ochenta. 


DSL(DSL2 07 tt 
Gracias al DirectMusic, presente en Di- 
rectX 8a, es posible utilizar DSL, que 
son librerías de sonido que pueden 


utilizarse como fuente de sonido ha- 





ICCIONario 


No hay nada como saber en todo momento a qué nos 
referimos con cada palabra en COMPUTER HOY JUEGOS. 


Aunque no es el estilo de la revis- 
ta hacer del lenguaje un impedi- 
mento para la lectura, siempre 
aparecerán términos que van a 
necesitar una breve explicación. 


biéndose cargardo previamente en la 
memoria del sistema para su posterior 
uso en cualquier entorno. 


Sistema de codificación de audio, a aná- 
logo al descrito Dolby Digital, proce- 
dente del cine y desarrollado por los 


laboratorios DTS. 


Io E 


Sistema estándar de sonido 3D, de en en- 
torno, desarrollado por la compañía 
Creative Labs., inicialmente para sus 
tarjetas de sonido y demás sistemas 
de audio. 


Estereo Ro RO. 
Sistema estándar de modulación de 
señal de sonido para altavoces inge- 
niado en 1958 que divide el sonido en 
dos fuentes: izquierda y derecha. 


General MIDI 
(Musical Instrument Digital Interface) 
Interface para instrumentos musicales. 
Se trata de un protocolo empleado pa- 
ra la conexión de instrumentos de 
musica digitales al PC. 


Hertzios. 
(Hercios) Frecuentemente indicado 
con las siglas Hz., es una magnitud pa- 
ra medir frecuencias en señales eléc- 
tricas. Un hertzio equivale a un ciclo de 
reloj por segundo. 


Procesador Gráfico 

(Chip Gráfico) SI 
Chip que controla todos los procesos 
de cálculo de geometría de escenas 3D 
y gráficos que se integran en una tar- 
jeta de vídeo. Algunos modelos han 
pasado a denominarse GPU, (Graphics 
Procesor Unit), por intervenir directa- 
mente en todos los procesos de cálcu- 
lo gráfico. 











Aquí tenéis todos los que en este 
primer número hemos seleccio- 
nado por su especial importan- 
cia. Todos los meses, aquí, la ex- 
plicación a vuestra dudas... 


Puerto PS/2 NES EA 
Norma de conexión para teclados y ra ra- 
tones utilizada originalmente para los 
ordenadores fabricados por 18M a fi- 
nales de los años ochenta. 





PuertoUSB_.— 
(Universal Serial Bus) Puerto de cone- 
xión para periféricos diversos, desde 
ratones hasta dispositivos para juegos. 
Es el puerto de conexión externo más 
rápido que posee un PC. 





Radiofrecuencia 
Este término identifica las ondas de 
radio en frecuencias altas que suelen 
emplearse para prescindir de conexio- 
nes por cable. Se utiliza para la fabri- 
cación de periféricos inalámbricos, ta- 
les como ratones y teclados. 














Resolución E 

Sirve para saber el grado de definición 
de una imagen en pantalla y está es- 
trechamente relacionado con la capa- 
cidad del hardware de la tarjeta gráfi- 
ca o monitor. Se expresa como una 
magnitud dada en puntos de ancho y 
alto. Ejemplos de este tipo de paráme- 
tros: 640x480, 800x600 ó 1024x768. 


Respuesta de ¿Fuerza a 
(Force Feedback) Sistema de respuesta 
interactivo creado para distintos peri- 
féricos controladores, que emplea las 
librerías de DirectX para su funciona- 
miento y que simulan, por ejemplo, las 
sensaciones que se reciben de un vir- 


tual entorno 3D y todos sus objetos. En 
volantes, sirve para sentir las irregula- 
ridades del terreno (tierra, asfalto, nie- 
ve, barro, etc.). 





Se aplica a los altavoces que se encar- 
gan de los tonos agudos en un siste- 
ma de sonido. 





(Digital Video Interface) Interfaz de Ví- 
deo Digital. Se trata de un sistema de 
conexión totalmente digital que sirve, 
normalmente, para conectar la salida 


(Pesiciónal Audio 3D) Sistema están- 
dar de sonido 3D, de entorno desarro- 
llado por la compañía Sensaura para 
diversas plataformas de entreteni- 


'Entornc 
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Sonic lo 3D) 
También sonido A asiciona 3D. Es e 
capacidad de que dispone un sistema 
de audio para posicionar los distintos 
objetos de un juego según su locali- 
zación en el entorno tridimensional 
que se pretende recrear. 





acord de medida para el volumen 
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de una tarjeta gráfica del ordenador a miento. 
una pantalla de proyección LCD o TFT 
de alta calidad. Sensor Optico 





de sonido caracterizada por permitir 
precisión mucho mayor que emplean- 
do Decibelios. 


Senor que captura imágenes y las 





compara a gran velocidad, permitien- 
do la detección de movimientos. 





Subwoo! ter 





Recibe este nombre el altavoz que se 
encarga de los tonos graves en un siste- 
ma de sonido. 





Dispositivo de expansión que convier- 
te los datos digitales en sonidos que 
pueden reproducirse a través de cual- 
quier sistema de amplificación. Los di- 
ferentes modelos se diferencian, entre 


otras cosas, por los canales (voces) de 
sonido que pueden reproducir a la vez. 





TiempoReal E 

Este término se aplica a aquellos proce- 
sos que se desarrollan de forma conti- 
nuada y son actualizados de manera 
constante. Suelen referirse a la repre- 
sentación de escenas interactivas y se 
da cuando la acción no se ve interrum- 





pida por otras fases de transición. 





Ve a rsión Be ata 


Versión inacabada deu un n juego Sobre la 
que se realizan distintas pruebas. Nor- 
malmente cuentan con fallos que en la 
versión final se depuran, por lo que no 
son un patrón fiable para emitir opinio- 
nes. Estas versiones se encuentran al 80 
Ó6 90% de realización. 





AA a dl a an 


Para cualquier problema con el CD 
Servicio de Asistencia (SAT) 
Teléfono:902 15 18 01 
(de 10 a 14h y tardes de 16 a 20h) 
Correo electrónico: 
sat.ChjuegosOhobbypress.es 
Silo prefieres, puedes 
escribir una carta a: 
SAT-COMPUTER HOY JUEGOS 
Pedro Teixeira n%8 - 52 planta 
28020 Madrid 





Teléfonos de Información ' 


, Tel. de ] 
asistencia técnica 


. Tel.de 
información 


Fax de 
información 


Distribuidora 


Acclaim 











Ardistel 906301502 976465503 902121509 

| 913013450 913013450 913314053 
Data Becker 913230479 913230479 913788037 
ElectronicArts 917545540 913047091 917545265 
Planeta de Agostini 902490346 902490346 932003751 
Friendware "917242880 917242880 917259081 
FX Interactive 917991275 917990110 917991225 
Infogrames España 917470315 913294235 913292100 

Konami 900111573 915562802 915562835 

| LegoEspaña 914175964 914175871 914176182 
Microsoft España 902197198 918079999 918038310 

- Nintendo España 902117045 916597400 916597401 
Proein 913846970 913846880 917666474 
SCEE (Sony) 902102102 913777100 913777124 
Ubi Soft 902117803 935441500 935895660 
VIE (Virgin Interactive) 917893550 917893550 917893560 

| VUIPE (Vivendi Universal) 91735 3437 917355502 917352730 


Zeta Multimedia 934846600 934846600 932324471 
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Dirección 


A 185.08021 Barcelona 


Avenida de dSuNtEOS 16D, 1*.28036 Madrid 

Hernández de Tejada, 3.28027 Madrid. / 
Vía de las dos Castillas, +5 Edificio Urbis 12Planta, Oficina K Sur.28224 ad ds Alarcón | 
Paseo de la Castellana, 9-11.28046 Madrid. A 
Nuestra Sra. De Valverde, 23.28034 Madrid 


Bailén,84:08009 Barcelona 


Mu pon pe 


- Vía de las Dos Castillas, 33 Ed. Ática n*6, 3 planta. 28224 Pozuelo de Alarcón 
Pol. Industrial Malpica, C/F Oeste. Urb. Gregorio Quejido, n* 55-57,50057 Zaragoza 
Arboleda 14 Oficina 223.28031 Madrid. 
Pza.de Castilla, 3. Planta 12, E1.28046 Madrid 


- Rufino González, 23 bis. 1922 Madrid 


co Remiro, 4. Edificio A.28028 Madrid. 


Página Web 
(E) www.hnostromo.com 

íD es.thrustmaster 
¿D www.europe.creative.com 
> www.Jogitech.com 
íD www.naga.es 
D  www.memorexlive.com (inglés) 

¿D  www.chroniclogic.com (inglés) 

> www.lego.com/software (inglés) 

SD www.interalia. cm +fer.htm 


er. com 





() Www.gamecube.com 
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Vía de llas Dos Castillas, 33 Ed. Ática n%7, 14D2.28224 Pozuelo de Alarcón l 
astaria s/n,Nave 12.Pol.Ind.Las Mercedes.28022 Madrid 
orense 28020 Madrid 

Orense 34.62 planta 28020 Madrid 
Ronda de ni 10,28760 Tres Cantos 
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Guía de Compras 


Todas las novedades del mes, ordenadas y clasificadas por la redacción, para que 
sepáis qué comprar y cuánto cuesta. 


En COMPUTER HOY JUEGOS esta- 
mos convencidos de que la me- 
jor manera de verificar un dato 
es verlo con nuestros propios 
ojos y, por eso, mes tras mes pre- 


pararemos esta guía de compras, 
visitando las tiendas para que 
tengáis recopilada y ordenada 
por sistemas la lista de las nove- 
dades —tanto de nuevos juegos 


como reediciones— que se en- 
cuentran a la venta durante este 
mes. También os ofrecemos los 
precios estimados y la distribui- 
dora de cada uno de los títulos. 
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Resident Evil Code: Veronica X 


SS SS 
A 


Electronic Arts 








Nascar 4 


2.495 Ptas * 15,00 € 


ns 
io 


Tony Hawk's Pro Skater 2 


Pres > 
ERAS 


4.990 Ptas * 29,99 € 


ES 


Título Distribuidora Precio estimado Título Distribuidora Precio estimado Título Distribuidora Precio estimado ' 

A class EVE: GAME BOY ADVANCE 
Abierto Hasta el Amanecer Cryo 6.990 Ptas-42,01€  RobotWarlords VIE 9.990 Ptas*59,50€ X-Men:Reign of Apocalypse Proein 9,990 Ptas-60,04€ | 
Arcanum Hechizos y Engranajes  VUIPE 5.995 Ptas - 36,03 €  RuneViking Warlord Proein 10.990 Ptas - 66,05 € ATT . 
Battle Isle: Andosia War Friendware 6.990 Ptas» 42,01€  Thunderhawk: Operation Phoenix Proein 9.990 Ptas + 59,50 € AA 4 
California Water Sports VIE 5.990 Ptas - 36.00€ Twisted Metal Black SCEE 9.990 Ptas 59,50:€  Fobocop_ VIE y 5.99 o EDORS 
Captain Speaking Proein 6.995 Ptas- 42.04€  Victorious Boxers Planeta de Agostini 9.990 Ptas + 59,50 € de Oracle ” Ages Ninten 9 pz 0 E 5 
Combat Aces Proein 6.495 Ptas - 39.04€  VivaRockVegas:The Flintstones VIE 9.990 Ptas » 59,50 € Zelda: Orade E cl h Nintendo a Ante 
C8C Yuri's Revenge Electronic Arts 3.990 Ptas» 23,988€ World Championship Snooker 2002 Proein 10.990 Ptas » 66,05 € TheWorid is NotEnoug Electronic Arts. 5.290 Ptas= 36,00 , 
Commandos 2 Men of Courage Proein 6.995 Ptas + 42,04 € AI E 
Cycling Manager Friendware 3.995 Ptas + 24,01 € IU A: Viva Rock Vegas:The Flintstones VIE 8.990 Ptas-5403€ | 
Divided Ground: 1948 -1973 Proein 7.995 Ptas- 4805€ Final Fight One Ubi Soft 8.995 Ptas » 54,06 € 
Economic War Electronic Arts 4.990Ptas-2299€ Mario Kart Super Circuit Nintendo 7.495 Ptas + 45,05 € AA 
Evil Twin Ubi Soft . 6.995 Ptas» 4204€  Menin Black Ubi Soft 8.995 Ptas» 54.06€ Paper Mario Nintendo 10.990 Ptas-66,05€ 
Fl 2001 Electronic Arts 5.990 Ptas * 36,00 € SENASA AAA IA 
Fast Food Tycoon Proein 5.990 Ptas - 36,00 € 4 | Series Clá sicas 
Golf Resort Tycoon Proein 5.990 Ptas + 36,00 € . o 
Greatest Airlines- The 737-400 Proein 6,995 Ptas - 42,04 € Título Precio estimado Título Precio estimado 
fot ecc tos nSS E CO EINSTT E 
Hot Wheels: F1 Team Driver Proein 5,495 Ptas + 3303€ , 
Wheels leg” Proein 5.495 Ptas 33038 Precio ESPECIAL (FRIENDWARE) ACCLAIMED RANGE (ACCLAIM) 1 
Hot Wheels: Mechanix Puelo 5.495 Ptas + 233.03 € 1 Delta Force 2 2.990 Ptas * 17,97 € Bust a Move 4 2.290 ptas - 13,76 € 
ROTOS Planeta de Agostini 5.990 Ptas » 36,00 € E Devil Inside 2.990 Ptas * 17,97 € ReVolt 2.290 ptas + 13,76 € 
Madden NFL 2002 Electronic Arts 5.990 Ptas - 36,00 € . El Rey Arturo 2.990 Ptas * 17,97 € Shadowman 2.290 ptas * 13,76 € 
Manager de Fútbol 2001-2002 Planeta de Agostini 2.990 Ptas=1797€ ¿| Cift 2.990 Ptas- 17,97 € —SerIE VALOR (AccLAIM) 

Matchbox: Emergency Patrol Proein 5.495 Ptas + 33,03 € Hell Boy 2.990 Ptas- 17,97 € Jeremy McGrath Supercross 2000 2.790 ptas - 16,76 € 
Mech Commander 2 Microsoft 7.990 Ptas * 48,02 € Odisea 2.990 Ptas- 17,97 € EA CLassic (ELECTRONIC ARTS) 
Myst Il: Exile Ubi Soft 8.495 Ptas + 51,06 € Oligopoly 2.990 Ptas» 17,97 €  C8.CRed Alert 2.475 ptas * 14,87 € 
Myst lll :Exile Collector's Pack Ubi Soft 10,995 Ptas + 66,08 € White Label (VirGiN 1E) Moto Racer 2 2,475 ptas - 14,87 € 
Pearl Harbor Proein 7.995 Ptas + 48,05 € Baldur's Gate 1.990 Ptas + 11,96 € Street Skater 2 2.475 ptas * 14,87 € 
El Planeta de los Simios Ubi Soft 4.995 Ptas + 30,02 € Fallout 1 8: 2 1.990 Ptas + 11,96 € Theme Park World 2.475 ptas - 14,87 € 
Rally París-Dakar Acclalm 6.990 Ptas - 42,01 € Messiah 1.990 Ptas - 11,96 € PLatinum (ELECTRONIC ARTS) 
Red Faction Proein 1.995 Mas* 805€ EA Ciassic(ELECTRONICARTS) El Mañana Nunca Muere 3.990 ptas - 23,98 € 
Scooby Doo: El Caballero Fantasma Planeta de Agostn 5,990 Ptas » 36,00 € E Alice 2.990 Ptas + 17,97 € Jedi Power Battles 3.990 ptas - 23,98 € 
5cooby Doo: Peligro en la Ciudad a E Agostini 2.220 Ptas = 36,00€ de Command €. Conquer Tiberian Sun 2.990 Ptas - 17,97 € La Jungla de Cristal 2 3.990 ptas * 23,98 € 
sega cl 2 . Planeta de Agostini _ 2.990 Pltas » 17,97 € | Needfor Speed Porche 2.990 Ptas * 17,97 € Medal of Honor Underground 3.990 ptas * 23,98 € 
Señor de la Atlántida Poseidón VUIPE 3.995 Ptas: 2401€  * 

3 NHL 2000 2.990 Ptas + 17,97 € Need for Speed: Road Challenge 3.990 ptas - 23,98 € 
Shogun Total War:The Mongol Invasion Electronic Arts 2.990Ptas-1797< E Ruabv2001 990 Ptas: 1797 € 
Ski Resort Tycoon Proein 5.990 Ptas-3600€ + ] 99) : ' Best er (INFOGRAMES) 
StarTrek Amada Special Edition Proein 7.995 Ptas» 4805 Tiger Woods 2000 2.990 Ptas + 17,97 € 4x4 World Trophy 2.695 ptas + 16,19 € 

, XTREME (PROEIN) Action Man: Mission Xtreme 2,695 ptas * 16,19 € 

Cd NEAL 1 Civilization Call To Power 3.495 Ptas + 21,01 €  Marranos en Guerra 2.695 ptas - 16,19 € 
Martian Ghotic: Unification Proein 2.990 Ptas- 17,97 € | Colin McRae Rally 2.995 Ptas» 18,00 € Premier Manager 2000 2.695 ptas - 16,19 € 
Megaman X5 Electronic Arts 3,990 Ptas» 23,98 € de Kawasaki Jet Ski 2.995 Ptas: 18.00€ Precio ESPECIAL (INFOGRAMES) 
Power Diggerz VIE 5.990 Ptas » 36,00 € E Game Story (PROEIN) V-Rally 2 3.990 ptas - 23,98 € 
The Italian Job Proein 7.990 Ptas * 48,05 € d Hormigaz 1,995 Ptas * 11,99 € PLATINUM (INFOGRAMES) 
Tiny Toons: La Aventura de Plucky VIE 4.990 Ptas - 29,99 € ad FelixThe Cat 1.995 Ptas * 11,99 € Driver 4.490 ptas * 26,98 € 
Victory Boxing Contender VIE 3.990 Ptas * 23,98 € 1) _XPLOSIVE (PLANETA DE AGOSTINI) SERIE VALOR (PROEIN) 

ENAUNTI l Formula Karts 990 Ptas*5,95€ TOCA 2 Touring Car 2.990 ptas * 17,97 € 
AE E Panzer Dragoon 990 Ptas * 5,95 € Rugrats: Excursión al Estudio 2.990 ptas * 17,97 € 
SEDE yl 9.99 Ptas: 5950€ 21 Saga Rally Championship 990 Ptas-5,95€  Music2000 2.990 ptas = 17,97 € 
Dark Cloud SCEE 9.990 Ptas-59,50€ E : 

: Sega Worldwide Soccer 990 Ptas * 5,95 € PLATINUM (SCEE) 

Dave Mirra Freestyle BMX 2 Acclaim 9.900 Ptas- 59,50€ E , 

; The House of Dead 990 Ptas * 5,95 € A Sangre Fría 3,490 Ptas + 20,98 € 
Esto es Fútbol 2002 SCEE 9.990 Ptas- 5950€ : 
FL 2001 ElectronicArts 10.990 Ptas-6605€ | Virtua Cop 2 990 Ptas * 5,95 € Ace Combat 3 3,490 Ptas » 20,98 € 
Madden NFL 2002 Electronic Arts 10.990 Pi 66.05 € Virtua Fighter 990 Ptas + 5,95 € Aladdin La Venganza de Nasira 3.490 Ptas » 20,98 € 
MDK 2 Armageddon VIE 9,990 Ptas + 59,50 € Best SeLLER (VUIPE) Ape Escape 3.990 ptas + 23,98 € 
NFL Quarterback Club 2002 Acdaim 9.900 Ptas - 59,50 € Swat 3 2,495 Ptas * 15,00 € Crash Bash 3,490 Ptas * 20,98 € 
Operation Winback VIE 9.990 Ptas » 59,50 € Caesar 3 2.495 Ptas» 15,00€  Syphon Filter 2 3.490 Ptas - 20,98 € 
Playmobil Hype Ubi Soft 7.495 Ptas + 45,05 € Ground Control + Dark Conspiracy 2.495 Ptas * 15,00 € PLATINUM (PROEIN) 
Red Faction Proein 10.990 Ptas=66,05€ |  Gunman Chronicles 2.495 Ptas+ 15,00€ Spiderman 4.990 Ptas + 29,99 € 

10.990 Ptas-66/05€ E 
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A CORUÑA 
mA : > A Coruña C/ Donantes de Sangre, 1 0981 143 111 
miei AY ¿ o de C. C/ Rodríguez Carracido, 13 0981 599 288 


: LÁ 
QATITERE/ 1 Vitoria-Gasteiz C/ Adriano VI, 40945 134 149 
AS e 


Reserva 


EMP TRE : A L Ga Alicante 
' ee o” yv llevaie una | +C.C. Gran Vía, Local B-12. Av. Gran Vía s/n 0965 246 951 
EARTH y es E | | 


WE WI pa ya E *C/ Padre Mariana, 24 0965 143 998 A 
CAMISE Pal | Benidorm Av. los Limones, 2. Edi. Fúster-Júplter 0966 813:100. | 


y e 4 ] ls Mv. 
E consigue una 03 y Te Ar 1 Ele C/ Criba Sanz, 29 096 46799 
CAMISETA a ¿E ol L egalo » ) Almería Av. de La Estación, 14 2950 260 643 
! : A BALEARES 


de regalo >» DES Por Plantro AL Gabriel Boca, 54.0971405.578 
- E, es ¿ *C.C. Porto Pi-Centro - Av. |. Gabriel Roca, 
) 5 | a a " y ' Ibiza C/ Vía Púnica, 5 0971 399 101 
: > BARCELONA 
Barcelona 


GRAVIS GRAVIS DESTROYER GRAVIS VOLANTE LOGIC3 PR 


+ C.C. La Maquinista. C/ Ciutat Asunció, s/n 0933 608 174 
DESTROYER XTREME USB TOP DRIVE GT + E +C/Pau Claris, 97 1934 126 310 


e C/ Sants, 17 0932 966 923 nr 
Badalona 
e C/ Soledad, 12 D934 644 697 
e C.C. Montigalá. C/ Olof Palme, s/n 1934 656 876 
Barberá del Vallés C.C. Baricentro, A-18, Sor. 2 0937 192 097 
Manresa C/ Alcalde Armengou, 18 1938 721 094 
Mataró 
e C/ San Cristofor, 13 D937 960 716 
e C.C. Mataró Park. C/ Estrasburg, 5 1937 586 781 
* BURGOS 


ABIERTO HASTA AGE OF EMPIRES Il ARCANUM: BALDUR'S GATE ll: COMMANDOS 2: Eo A le e a 


EL AMANECER GOLDEN EDITION HECHIZOS Y ENGRANAJES  THRONE OF BHAAL MEN OF COURAGE — | “Cáceres. Vigon do Guadalupe, 15 0927.626 965 
hi ME A , ST par ia da 5 ; 


A E 


pd pa SST y ess ¡ | 2 Jerez C/ Marimanta, 10 0956 337 962 
0 ? eo) . SS $ 2er 125 ia e a tl CASTELLON l 
> C 3 NOS | | ] ' E Eta Av. Rey Don Jaime, 43 0964 340 053 

Córdoba C/ María Cristina, 3 0957 498 360 

GIRONA 
Girona C/ Emili Grahit, 65 0972 224 729 
Figueres C/ Morería, 100972 675 256 

GRANADA 
Granada C/ Recogidas, 39 1958 266 954 
Motril C/ Nueva, 44. Edif. Radiovisión 0958 600 434 


CYCLING DIABLO ll: DRUUNA: GUIPUZCOA 


San Sebastián Av. Isabel ll, 230943 445 660 
MANAGER LORD OF DESTRUCTION MORBUS Irán C/ Luis Mariano, 7.0943 635 203 


p— RENE e SÍ HUELVA 
E A p > Y A EEN - . Aa Huelva C/ Tres de Agosto, 4 0959 253 630 
EN 


Jaén Pasaje Maza, 7 0953 258 210 
LA RIOJA 
Logroño Av. Doctor Múgica, 6 0941 207 833 
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
Las Palmas 
* C.C. La Ballena, Local 1.5.2. 0928 418 218 
a => PRO . e P? de Chil, 309 0928 265 040 
mm TIO RR de , Arrecife C/ Coronel |. Valls de la Torre, 3 0928 817 701 
. e do, ly ca ERP ET a Vecindario C.C. Atlántico, Local 29, Planta Alta 1928 792 850 
LEÓN 
HALF LIFE LOS SIMS: León Av. República Argentina, 25 0987 219 084 
PRIMERA CITA Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 0987 429 430 
a” E | 


PC co row REMEODY E MADR D 
E E TES Madrid 
A 3 + C/ Preciados, 34 0917 011 480 
O e P2 Santa María de la Cabeza, 10915 278 225 a 
AREA e C.C. La Vaguada. Local T-038. 0913 782 222 : 
Me ! o 0 0 E) E e C.C. Las Rosas, Local A-13. Av. Guadalajara, sín D917 758 882 * 
INTA j era cita: á ? > pt Mio Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 0918 802 692 
] ha hd q E da HO á | ES e 3 HE d TT Alcobendas C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 0916 520 387 
EA e A daa ECTS Y ES AE ae Getafe C/ Madrid, 27 Posterior D916 813 538 
Las Rozas C.C. Burgocentro Il, Local 250916 374 703 
vih Móstoles Av. de Portugal, 8 D916 171 115 
A AA A AS Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11, Local 5 1917 990 165 
, Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 33 1916 562 411 * 
EL PLANETA -  _ POSEIDON: , MÁLAGA 
DE LOS SIMIOS EL SENOR DE LA ATLANTIDA Málaga C/ Almansa, 14 0952 615 292 
pe ME * | Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 0952 463 800 
A: : i MURCIA 
peto e ' pa . Ls pi Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. 0968 294 704 
Eb NAVARRA 
Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 0948 271 806 
PONTEVEDRA 
Vigo C/ Elduayen, 8 D986 432 682 
SALAMANCA 
Salamanca C/ Toro, 84 0923 261 681 
E dd . JE Ba SANTA CRUZ DE TENERIFE 
1 Lo de. id y ¿ Santa Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 1922 293 083 
AE ¿e Mbs. CASE SEVILLA 
A 7 : De Sevilla 
SHOGUN TOTAL WAR: TORRENTE: ULTIMA ONLINE: + C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, sín 1954 675 223 
THE MONGOL INVASION EL JUEGO "THIRD DAWN Earn AUTOS Loc Ese Fa Logon a 09548 15604 
AT ME Ny f 
8 | Ny 7 pr e Tarragona Av. Catalunya, 8 0977 252 945 
RIAS LANA 0 | e O : 


A 


> TUS pe TUINN MES TOLEDO 
EA R E A SS TANIA | E Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C/ Viena, 2 0925 285 035 
vel Ln y. : E P VALENCIA 
, Valencia 
e C/ Pintor Benedito, 5 0963 804 237 
*.C.C. El Saler, Local 32A - C/ El Saler, 16 0963 339 619 
Torrent C/ Vicente Blasco Ibáñez, 4 bajo Izda 10961 566 665 
VALLADOLID 
Valladolid C.C. Avenida - P* Zorrilla, 54-56 1983 221 828 
VIZCAYA 
Bilbao Pza. Arriquibar, 4 0944 103 473 
ZARAGOZA 
Zaragoza 


SN www.centromail.es pedidos por teléfono RADA + O/ Antonio Sangenís,6 2876 536 156 


NN *C/Cádiz,14 0976 218 271 
o ZAS di ZA EN Pa o oi 
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Ranking de Productos 


En esta sección presentamos una lista completa con los productos probados y publicados en nuestras páginas: juegos, tarjetas gráficas y de sonido, joystick, pad de control y conso- 
las. En las tablas podréis comprobar los datos de plataforma, precio, número de COMPUTER HOY JUEGOS en el que aparece comentado y la distribuidora del producto. También se 
hace una clara referencia (y por ese criterio han sido clasificados) a la calidad obtenida en el Resultado del Test, 


¡Lista de Productos + 




























































Pos. Producto Distribuidora Calidad Precio Plataforma  N' 
1 Delta Force Land Warrior Friendware 6.990 Ptas. PC CHJ3 
2  MaxPayne Proein 7.990 Ptas. PC CHJ6 
3 Sky Odyssey SCEE 9.990 Ptas. PS2 CHJ3 
4  HalfLife: Blueshift VUIPE 2.990 Ptas. PC CHJ5 
5  BanjoTooie Nintendo 12.990 Ptas. N64  CHJ2 
6 StarWars Starfighter Electronic Arts 10.490 Ptas. PS2  CHJ5 
7 Rayman Advance Ubi Soft 8.995 Ptas. GBA CHJ5 
8  ElEmperador y sus Locuras SCEE sier 6.990 Ptas. PS CH) 4 
9  SeriousSam Proein 6.995Ptas. PC CHA4 
10 The Mummy Returns VUIPE 5.990 Ptas. GBC— CHI5 
11. RedFaction Proein 10.990 Ptas, PS2  CHI7 
12 MDK2 Armageddon VIE 9.990 Ptas. PS2  CHJ7 
13  StarWars:Battle for Naboo Electronic Arts 6.990 Ptas. PC CHJ2 
14 Super Mario Advance Nintendo 7.495 Ptas. GBA CHJ4 
15 Confidential Mission Ardistel 6.990 Ptas. DC CHJ6 
16 The House ofthe Dead 2 Planeta de Agostini 5.990 Ptas. PC CHJ7 
17 Megaman X5 Electronic Arts Bien 3.990 Ptas. PS CH7 
18  Jeckyll 8 Hyde Cryo 6.990 Ptas. PC CH 6 
19  Quakelll Team Arena Proein 1995 PEORES. AGE 
20 TheTyping ofthe Dead Planeta de Agostini Suficiente 2.995 Ptas. PC CH) 4 
1  Blade:Edge of Darkness Friendware OD as MIE HTA 
2 Clive Barkers Undying Electronic Arts 6.990 Ptas. PC CH) 2 
3 TheFallen FX Interactive 2.995 Ptas. PC CHI 
4 Sonic Adventure 2 Ardistel Bien 8.990 Ptas. DC CHJ4 
5 cn SCEE 6.990 Ptas. PS CHJ1 
6  Legolsland 2 The Bricksters Revenge  LegoEspaña Bien 4.990 Ptas, GBC, - CH)3 
7 Arabian Nights 3 Cryo 5.990 Ptas. PC CHJ5 
8  ChickenRun Evasión en la Granja Proein 7.990 Ptas. PS CH) 1 
9  EvilDead:Hailtothe King Proein 7.995 Ptas. PC CH5 
10 0ni ? Proein Suficiente 7.995 Ptas. PC CH) 1 
1 ProjectiGl Proein MET — 7.995Ptas. PE CHJ1 
2 Operation Flashpoint Proein 7.995 Ptas. PC CHJ5 
3 Tribes2 VUIPE Bien 5.990 Ptas. PC CH2 
1  Aloneinthe Dark Infogrames 5.990 Ptas. PC CHJ4 
2  LaFuga de Monkey Island Electronic Arts 10.490 Ptas. AN 
3 Mystlll Exile UbiSoft 7.995 Ptas. PC CH7 
4  Runaway:A Road Adventure Dinamic Multimedia 3.995 Ptas. PC CH)5 
5 Necronomicon Friendware 5.990 Ptas. PC CHJ4 
6  Roadto India Cryo 6.990 Ptas. PC CHJ4 
7 ElRey Arturo Capítulo Cryo 5.990 Ptas. PO Cp/Ó 
1  ISSPROEvolution 2 Konami 7.490 Ptas. PS CH) 2 
2  NBALive2001 Electronic Arts 5.995 Ptas. PO GA 
3 Mario Tennis Nintendo 6.495 Ptas. GBC— CHJ1 
4 International League Soccer VIE 1.425 ta UBS) CHJ 6 
5 Roland Garros 2001 Cryo 4.990 Ptas. PC CHJ3 
6 Cycling Manager Friendware 3.995 Ptas. PC CHJ7 
7 European Super League VIE 3.990 Ptas. PC CH) 3 
1  Black8 White Electronic Arts 7.990 Ptas. PC CH 
2 Commandos 2 Proein 6.995 Ptas. PC CHJ7 
3 Startopia Proein 7.995 Ptas. PC CHJ4 
4  ShogunTotal War:The Mongol Invasion Electronic Arts 2.990 Ptas. PC CHJ7 
5 Battle Isle:The Andosia War Friendware 6.990 Ptas. pa CH)7 
6  ZSteelSoldiers Acclaim ae 7.990 Ptas. PC CHI5 
7 SubmarineTitans FX Interactive 2095 Ptasi ll POC 
8  Desperados Wanted Dead or Alive Infogrames 6.990 Ptas. PC CH) 2 
9  Señordela Atlántida Poseidon VUIPE sien 3.995 Ptas. PC CHJ7 
10 America No Peace Beyond The Line! Data Becker España 5.995 Ptas. PC CH 2 
11  FalloutTactics VIE 5.990 Ptas. PC CHJ3 
12 Mech Commander 2 Microsoft 7.990 Ptas. PC CHJ7 





SSI PT A 


q a 
Juegos W 


Pos. Producto Compañía Calidad Precio No 
13 Persian Wars Cryo 5.990 Ptas. PC CHJ6 
14  TheSettlers ÍV Friendware 6.990 Ptas. PC CHJ6 
15  Emperor:Battle for Dune Electronic Arts 6.990 Ptas. PC CHJ5 
16 Conflict Zone Ubi Soft 6.995 Ptas. PC CHJ6 





INTELIGENCIA-HABILIDAD 

1 Worms World Party VIE 

2 Adventure Pinball Forgotten Island Electronic Arts 
3  HappyHour Electronic Arts 





4.990 Ptas. PC CHJ2 
4.990 Ptas. PC CH) 4 
1.990 Ptas. PC CHJ6 








METraTA | 





Notable 


1 Manager deLiga 2001 Proein 7.990 Ptas. PS SN 


SIMULACIÓN l 











Mechwarrior 4 Vengeance Microsoft 7.990 Ptas. CH)1 
2  EurofighterTyphoon Friendware a 6.990 Ptas. ; CHJ3 
3 Tropico | Proein 7.990 Ptas. PC CHJ3 
4  EconomicWars Electronic Arts Bien 4.990Ptas. PC CHJ6 
5 World Warll Battle of Britain Planeta de Agostini 6.990 Ptas. PC CH 4 
6  TrainSimulator Microsoft 9.990 Ptas, , CH5 

Los Sims House Party Electronic Arts 2.990 Ptas. CHJ3 





Ta MANAGER 


1 a e Dinamic Multmedia MET ——3.995Ptas. PC CHJ3 

















1 e Gate ll Throne of Bhaal VIE 3.990 Ptas. CHJ6 
2  FinalfantasyIX. | -Infogrames 9.990 Ptas. e ao 
3 Phantasy Star Online Ardistel MATEO ——8.990Ptas. DC CH) 1 

4 Pokémon Edición Oro “Nintendo E 7.250 Ptas: GBC CHJ1 

5 Pokémon Edición Plata Nintendo 7.450 Ptas. GBC—  CHJ2 
6  Diabloll:Lord ofDestruction VUIPE Bien 4,995 Ptas. PC (HS 
7  SkiesofArcadia Ardistel 8.990 Ptas. DC CH 2 
8 Arcanum VUIPE 5.995 Ptas. PC CHJ7 
9 Breath of Fire IV Electronic Arts 3.990 Ptas. PSX CHJ6 





MU ad 


1  Excalibug Dinamic Multimedia 3.995 Ptas. PC CHJ2 





VELOCIDAD d 


1  GranTurismo3 A-Spec A 9,990 Ptas. PS2  CHJ6 
2  FIRacingChampionship Ubi Soft SITAS 6.995 Ptas. PC CHJ2 
3 Formula12001 SCEE IET 9.990Ptas. PS2  CHI4 
4 Mario Kart Super Circuit Nintendo 7.490 Ptas. A 
5  DaytonaUSA2001 Ardistel MIT 6.990 Ptas. DC CH3 
6 MotoGP SCEE 9,990 Ptas. PS2  CH)1 
7 eracer Friendware MC 6.990Ptas. PC CH3 
8  18Wheeler Ardistel 6.990 Ptas. DC CHJ5 
9  OffRoad Friendware Ba 7.995 Ptas 2 PC CHJ5 
10  F-Zero Maximun Velocity Nintendo 7.495 Ptas. GBA  CHJ6 
11 OpenKart Cryo e 4.890 Ptas. PC CHJ6 
12 Nascar Racing 4 VUIPE 4.995 Ptas. PC CHJ4 
13 TOCATouringCar Proc -6490Ptas. GBC  CHI1 
14 Excite Bike 64 Nintendo 9.990 Ptas. N64  CHJ4 
15 Rally París-Dakar AC Bien 6990 Ptas. PC CH7 


Id 




















1. Desktop Theatre DTT 2200 CreativeLabs Bien 26.990 Ptas. CH7 
2  Soundman SR-30 Logitech 14,990 Ptas. CHJ7 
3 2.600 Compact Surround Power Philips 16.350Ptas..  (H7 
4  SoundmanS-20 Logitech 9.990 Ptas. CHJ7 
5 Edge-418 Labtec Suficien 15.990 Ptas. CHJ7 
6  Pulse-424 Labtec 11.990 Ptas. CHJ7 
7 Soundworks Slim 500 Creative Labs 14.990 Ptas. CH)7 
8  Soundwave 100 3D Flat Panel Trust 12,490 Ptas. CHJ7 
9 Spin-50' Labtec Suficiente 6.490Ptas. CHJ7 
10  Acoustic2005 Primax Suficiente 3.590 Ptas. CH)7 
11. Soundwave 2003D PLUS WA Aa ad GATA | 
12  Soundman S-4 Logitech Suficiente 2.990 Ptas. CH7 | 
1 Dreamcast | | Sega 19.900 Ptas. CH37 
2 GameBoy Advance Nintendo 21.495 Ptas. CH) 3 


A A a TA 


3 PlayStation 2 de Sony 


A AN 


A A 





ESTIRAR AAA 


a 49.900 Ptas. CH61 





ri 


Lista de Productos 
Pos. Producto 
4 PlayStation 
5 Nintendo 64 
DAA 






3 AI SA IA eel 

MS Sa ea 
19,990 Ptas. 
14.990 Ptas. 


Compañía Calidad 
Sony Bien 
Nintendo Bien 





LES 


MALO 


1 ¡Feel Mouse Man Logitech 11.900 Ptas. CHJ3 E 

2 IntelliMouse Optical Microsoft 7.990 Ptas. CHJ3 , 

3 ¡Feel Mouse Logitech 8.900 Ptas. m3 A 

4  Whel Mouse Optical Microsoft 5.500 Ptas. CHJ3 , 

5 AMIMouse Optical Trust 4.990 Ptas. CHJ3 , 

6 Optical Mouse USB Saitek IMEI 7.995Ptas. cu3 E 

7 Trackball Optical Microsoft Bien 7.990 Ptas. CHJ3 E 

8 GM Saitek Bien 4.995 Ptas. Cu3 $ 

| 

1 Radeon 64 MB DDRVIVO ATI 49.900 Ptas. CHJ2 | 

2 Radeon 32 MBDDR ATI 39.900 Ptas, CH) 2 

3 WinfastGeForce 2 GTS64 MB DDR Leadtek 47.900 Ptas. CHJ2 pe 

4 — Gladiac MX ELSA MT —24.900Ptas. CH) 2 3) ra 

5 3DBlaster GeForce 2 Ultra Creative Labs. 95.900 Ptas. CHJ2 3 be | 3 da 

6  3DProphet2MX Hercules 29.990 Ptas. CH) 2 z CO A 1d Sot 

7 Millenium G450 Matrox 32.990 Ptas. cuz $ US O | / / ” un AN A 
8  V6600DeLluxe Asus 45.820 Ptas. CcH54 $ e ALS ELIAS AAA AA 
9  WinfastGeForce 2 MX Leadtek Descatalogado CHs4a Y na Se A. y cdo ho 
10  Cardexpert GeForce 2 MX Gainward 25.954 Ptas. CH 54 : ee II ¡7/ SEMA S INS 
11 3DProphetll MX Guillemot 29.990 Ptas. CH54. ¿30 5% 
AAA AO E E E AN 
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1  GameTheaterXp Hercules SE 33.900 Ptas. CHJ6 

2 Audiosystem EWX 24/96 Terratec 37.900 Ptas. CHJ6 

3 Soundblaster Live Platinum 5.1 Creative Labs | 37.900 Ptas. CHJ6 

4 Soundsystem 512 ¡Digital Terratec Bien 7.990 Ptas. CHJ6 

5  Gamesurround Fortissimo 2 Hercules Bien 12.990 Ptas. CHJ6 

6 Soundblaster Live Player 5.1 Creative Labs Bien 17.990 Ptas. CHJ6 

7  Winfast6X Sound Leadtek Bien 10.590 Ptas. CHJ6 E 

8  SonicFury Videologic Bien 21.590 Ptas. CHJ6 : 

1 Sidewinder Force FeedbackWheel Microsoft 29.900 Ptas. CHJ4 . 

2  R4RacingWheel Saitek 15.995 Ptas. CHJ4 

3 Wingman Formula Force GP Logitech Bien 24.900 Ptas. CHJ4 

4  TopRacing Wheel Boeder Suficiente 12.900 Ptas. CHJ4 1, Y 

5 RacingWheel Thrustmaster Suficiente 10,995Ptas. CHJ4 A E. A AA a 
6  Wingman Formula GP Logitech ME 14.900 Ptas. CHJ4 ¿e 0] Y on 0 MerIcano ile l (e je[s(o una 






j 
| 
| | 
| 1. WD600AB606B Western Digital 39.990 Ptas. CHJ5 _. : | li 
l- 2. DS75GXPDTLA 30706061,4GB 18M 52.990 Ptas. CH5 WWW “LOGOMOLA: 
| 3 DESKSTAR60GXP IBM MT 67.590 Ptas. CHJ5 | 3 Etapas: 
4. DESKSTAR40 GXP IBM 44.900 Ptas. CHJ5 | II 
; : 
| 5 ST340.824A BARRACUDA ATA 3 Seagate Bien 34.900 Ptas. CHJS e O 
| 6. ST340823A USERIES 5 Seagate Bien 27.990 Ptas. CHJ5 izar y ya tienes tu logo o melodía 
| : ñ 
| To DAS IBM Bien 30.790Ptas. CHIS LOGO( y a LA 
| 8 DTLA30504041,1GB 18M Bien 28.900 Ptas. CH)5 ió 
| 9. ST330620A BARRACUDA ATA3 Seagate Bien 28.590 Ptas. CH)5 84040 (W'CAUTION) — 15342 GFGY ] 7043: 0%) 7093 ERRESRE 
10. SV408AH Sansung Bien 29.000Ptas. CH5 22001 hi SWEET] — 568%] 590472, $24 7490 == ] 
| 11 FIREBALLPLUSAS3068 Quantum Bien 28.000Ptas. CHIS 86886 nyviQVe 7 AS 582061: “es” ] 
| : 92999 85201 13394 HF HE 2741 28270 SS |] 
; 12 ST330621 USERIES 5 Seagate Bien 23.900 Ptas. CH 5 pez => 
13  ST320413A USERIES 5 Seagat Bi 21.900 Pt CH)5 AP AA a Ro 
A k PS ] 78664 SERES 18971 4256014551] 82045 Bug] 
14 FIREBALL PLUS AS 10,2 GB Quantum Suficiente 20,490 Ptas. CH) 5 o 13898 AJOS ardng 82559 75048 NE ANO 22489 Meu 
A O 59802 [DDD] 41973 83619 KG 533 ] J' + 55050 La] 
1. 3DRevelator Elsa can 2.990 Ptas. Gian E 56827 (5 Qa e.) 68557 23438 10824 48398 22 ] 
| 2  3DRevelator Infrarrojos Elsa Bien 14.990 Ptas. CHJ6 12348 ¡E_% 51846 34453 (4230 17269 | >O-=> ] 
PO 41325 [S5PYRXER| 45072 37962 EX] 23750688]  82554[ Mi» ] 
| 1 ForceFeedback Joystick Guillemot 19.490 Ptas. (H42. E 21561 817821 $$$ | 31815 15111 56389 [| os] 
2 Wingman Extreme Digital 3D LogiteCH 9.990 Ptas. cH42 $ 64068 48066 E 79680 ESTO]  26849| WM ] 
3 CrossCHeckDigital Boeder 7.995 Ptas. CH42 , nr 
| 4 Raider Pro Digital SV-251 Interact 4.990 Ptas. CH 42 , MELODLI A (Y) LA 
| LS a / dr ] 
| 5. Sidewinder Precision Pro Microsoft 11.990 Ptas. za | 23244 NEWYORK, NEWYORK 539  LABOMBA 63961. — TWINPEAKS 308 — PRETTY WOMAN 
6  PredatorPro Trust pon 2.995 Ptas. 442 $ 99977 — SOUTH PARK 276 LIVIN LA VIDA LOCA 306 — JAMES BOND 255 AMERICAN PIE 
7 MaxfighterF-31D Genius Bien 6.990 Ptas. cha E 274. THESIMPSONS 121 MAMBO NUMBER FIVE 309 - PULP FICTION 30748 — LAISLA BONITA 
re” 13718 — WASSUUP 32527 WE WILLROCK YOU 466 DOYOUBELEVEIN LOVE? 469 | WANTYOUR SEX 
mn | _ 49325  SHEBANGS 30853 WITH OR WITHOUT YOU. 273 STARWARS 13051. LIVE AND LET DIE 
AA Ag ina Same PAE; LESLEón AN Coya 272. SEXBÓMB 354 LETITBE 312. ANC 26185 — LAMBADA 
2 Dual Analog Gamepad Guillemot 5.990 Ptas. CH 58 19269 WE ARETHECHAMPIONS. 13433 MY WAY 496 ALLY Mc8EAL 46046 — HEIDI 
3. Cross CHeckDigital Pad poa 4.995 Ptas. CH58 278 LACOPADELAVIDA 316... 000PS | DID IT AGAIN 100 MAMMA MIA 390 TAKEON ME 
4 Sidewinder Game Pad Pro Microsoft MES — 7.990Ptas. CH 44 aiojo> A A A 
5 Wingman Gamepad LogiteCH 5.990 Ptas. CH 44 : Este servicio es compatible con ciertos modelos de Nokia, Motorola y Sagem. 0,90 EUROS/MIN 
6 P120 Saitek 2.990 Ptas. CH58 $ 
7. PCRaiderPad Logic3 2.990 Ptas. CH4. E 
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El fútbol americano es una discipli- 
ca compleja por la mezcla de técni- 
ca y fuerza que deben poner en 
práctica los jugadores. EA Sports 
nos trae una nueva entrega que pa- 
rece, a simple vista, insuperable. 














Son tres juegos que aparecieron en 
LaserDisc hace algunos años. Para 
muchos son verdaderos clásicos y pa- 
ra otros reliquias que poco pueden 
aportar en la actualidad. ¿Quieres ver 
los resultados que han obtenido? 


Ocho son las islas que debe superar 
para alcanzar las puertas del mal y 
poder derrotarlo. Un juego de acción 
con tintes de aventura que mira con 
debilidad a otros clásicos. ¿Será tan 


TRUCOS 


PAN AA 


COMPUTER HOY JUEGOS se reserva la posibilidad de cambiar alguno de estos contenidos por exigencias de la actualidad. 





bueno como dicen las malas lenguas? 


Commandos 2 
Men of Courage 


Esta difícil aventura ambientada en la Segun- 
da Guerra Mundial sigue dándonos sorpresas. 
El próximo mes traemos nuevos y espectacu- 
lares mapas, pistas, objetos y personajes que 
utilizar en los escenarios de Europa Central y 
el Océano Pacífico con el único fin de eliminar 
a las terribles fuerzas del Eje. 


Póntelo y Habla 


Con la proyección de los juegos on-line y de 
todas las aplicaciones derivadas de internet, 
el uso de cascos que mezclan esa condición 
con la de micrófonos, está provocando un au- 
ge en los modelos disponibles para sustituir 
al teléfono tradicional o hablar con un com- 
pañero en pleno fragor de la batalla. El mes 
que viene te resolvemos las dudas si te en- 
cuentras en la difícil situación de elegir uno, 


Idéntico al Original 


Llegamos al final de la serie de Prácticos con 
un joystick de gama alta que reproduce fiel- 
mente el conjunto de palanca de mando y 
control de gases de un caza F-16 de la fuerza 
aérea norteamericana. Un dispositivo que 
necesita de una instalación muy específica 
por culpa de sus innumerables parámetros 
de configuración. 
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1 registrada de Pyro Studios. 
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795 PTAS / 4,78 € 
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La Trilogía Dragon*s tkair 





DISFRUTA EXACTAMENTE IGUAL | 
QUE CON LA RECREATIVA | 


DON BLUTH'S 
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ISR AAA AA AIN 


ANNA REN oc ER EA UNES Ne MU E O 
fases que componen la Trilogía E 150.000 dibujos para crear más de una hora de animación interactiva E Por primera vez los 
ICAA E RS ll o oo Aoi Eo lol! 
en calidad estéreo digital E Ajuste de sincronía NTSC/MPEG sin pérdida de fotogramas E Recomposición de secuencias y 
rotulación en castellano de textos en pantalla il Nuevas opciones de juego: Modo guiado, Ver película y Selección de fase. 








2.295 pesetas / 2 euros 
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TRADUCIDO Y DOBLADO 
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Dragon 's Lair y Space Ace son marcas registradas de Bluth Group, Ltd. 
Diseño de personajes O 1983 Don Bluth. 
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